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Welche Vorteile stecken wirklich im Internet? 
Mit dem „Internet-Magazin" wissen Sie mehr: 
nutzenorientiert, praxisbezogen, verständlich. 



Internet' ■ 

Magazin 



mit 

.net 







Wenn Sie als Arzt einen bestimmten Artikel in der Bibliothek der Universität 
Chicago suchen, oder wissen wollen, wo Sie die Mondlandung der Apollo 11 im 
Internet finden - hilft Ihnen das "Internet-Magazin" weiter. Das "Internet-Magazin" 
liefert Ihnen jeden Monat verläßliche Fakten zu den neuesten Online- 
Entwicklungen, fundiertes Wissen zu kniffeligen Online-Problemen, Orientierung 
im weltweiten Internet-Angebot sowie Berichte zum internationalen Online- 
Geschehen vom führenden britischen Internet-Magazin ".net". 
Testen Sie das neue "Internet-Magazin", wenn Sie Wert auf verständliche und 
nützliche Internet-Informationen legen! 



Neu - jetzt im Handel! 



Alles, was das Netz bringt:// 



Das Internet-Magazin 



Ms das Sommerloch kam 



Im August kommen keine guten Spiele raus. Dachten wir zumindest, an die August-Flau- 
ten der letzten Jahre gewöhnt. Doch plötzlich kündigt sich ein Hit nach dem anderen an: 
Von Afterlife bis Z sind die Erwartungshaltungen hoch. Da der Sommer sich bis dahin 
eher regnerisch gab, reiben sich die Spieletester schon die Hände: Wer will bei so vielen 
guten Spielen noch baden gehen? 

Baden gegangen sind einige dann aber doch. Von wegen »Superhits« - bei keinem der 
neuen Titel sahen wir die Qualitäten für einen Gold Player. Das an anderer Stelle eiligst 
hochgelobte »Z« löst beim gründlichen PC-Player-Test tierischen Frust aus. Afterlife 
macht keinen an. Wenigstens für Quake können sich einige Redakteure begeistern - doch 
auf einmal spielt id Software beleidigt und rückt die Vollversion doch nicht zum Testen 
raus, obwohl unlautere Beta-Tester schon das Internet mit Raubkopien überschwemmen. 
Gold Player für sechs schneLl durchgespielte Shareware-Level? Ohne uns. 
Und schließlich trifft, wider Erwarten, die fertige Version von »Grand Prix 2« ein. Man 
erinnert sich: Test in Ausgabe 4/96. Urteil: »Sehr gut, aber viel zu langsam«. Microprose 
hört's, ruft den Programmierer an, verzögert alles um ein paar Monate und beschleunigt 
das Spiel um ein paar Prozente. Für die runderneuerte Version gibt es jetzt auch einen 
Gold Player. Und ein wenig Genugtuung, daß eine Spielezeitschrift vielleicht doch die 
Hersteller zu besseren Programmen erziehen kann. 





Ein Gold Player geht an einen Oldie: Die 
überarbeitete Version von Grand Prix 2 ist 
schneller und klar das Referenzprogramm für 
aLLe Rennspiele. Ol 




Die halbe Spielewelt wartete gespannt auf 
Quake. Die Shareware ist da, die Vollversion 
fast fertig, die Fans flippen aus. Mehr ab 
Seite 32 




Ganz am Ende des Alphabets plaziert sich Z. 
Und das mit vielen Vorschußlorbeeren 

bedachte Spiel hat auch einige echte Haken. 52 




LucasArts goes SimCity: Afterlife ist die 
skurrile Simulation des Jenseits, aber weder 
himmlisch gut, noch höllisch schlecht. Ö4 
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Bilder fälschen leicht gemacht. »Kai's Power GOO« ist ein neuar- 
tiges Mal-Programm mit absolut verblüffenden Effekten. 1 1 Q 



Nie mehr 
abstürzen: Unsere 
Tips zu »AH-64 
Longbow« von Elec- 
tronic Arts machen 
auch aus Ihnen 
einen Profi -Piloten. 




150 




Wie schnell ist »achtmal schneller«? Die 
aktuellen 8fach-CD-R0Ms wurden auf Spiele- 
tauglichkeit und Fehleranfätligkelt getestet. 

122 



Schau mir in die Augen, Spieler: Zwei neue SD- 
Brillen für den PC müssen im Player-Labor 
beweisen, ob sie Spiele plastischer machen oder 
nur Kopfschmerzen verursachen. 

130 




Auch die Bitmap Brothers kochen nur mit 
Wasser. Unser Test zu »Z« offenbart: Hier gibt 
es mehr Design -Prob lerne, als andere vermuten. 

52 
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Keine Demonstrationsversion, sondern ein komplettes Spiel: 
Das Legend Adventure »Frederik PohL's Gateway« begeistert 
damals wie heute. Sie installieren es über unser DOS-System 
oder indem Sie im Verzeichnis \GATEWAY einfach GO tippen. 



Kampfroboter auf 
Taktikpfaden; Wer 
Sierras stilvolles 
Strategiespiel noch 
"'cht kennt, sollte 
sofort die Demo 
"nter Windows 95 
starten (am 
einfachsten über 
den PC Piay er 
»AutoRunner«) 




3 D-Grafik und die Folgen: Was man mit Polygonen 
und Vektoren alles EindruckvoLles machen kann, 
zeigt »Time Commando«. 






Da wird dem Nostalgi- 

ker warm ums Herz: 

In » Return of 

Arcade« sind viele 

Automate n-Ktassiker 

für Windows 95 

umgesetzt worden. 

Das originale 

»Pacman« dürfen Sie 

bei uns anspielen. 





Game Dptiora Help 



Spielbare Demos 



3 Skulls of the Toltecs 

DOS, 1 MByte 

Citizens 

DOS, läuft ohne Installation von der 

Die Affäre Morlov 

Windows 

Frederik Pohl'* Gateway 

DOS, 7 MByte 

Gubble 

Windows 95 

Kick Off 96 

DOS, 36 MByte 

NissionFcwe: CyberStotm 

Windows 95 

HS Return of Arcade 

Windows 95 

Return of the Space Invaders 

DOS, 3 MByte 

Surface Tension 

DOS, U bis 48 MByte 

The Mutation of l.ß. 

DOS, 12 MByte 
Time Commando 

Windows 95 



\DEM0S\3SKULLS\GO.BAT 

CD \DEMOS\CmZENS\G0.BAT 

über »PC Player AutoRunner« starten 

\GATEWAV\GO.BAT 

über »PC Player AutoRunner« starten 

\DEM0S\K09G\G0.BAT 

über »PC Player AutoRunner« starten 

über »PC Player AutoRunner« starten 

\DEM0S\SPACEINV\G0.BAT 

\DEMOS\SURFACE\GO.BAT 

\DEM0S\JB\6O.BAT 

über »PC Player AutoRunner« starten 



SelbstablauFende 
Demos 



Tomb Raider 

DOS, läuft ohne Installation von der CD 



\PREVIEWS\TOMB\GO.BAT 



Windows-Magazin 



Multimedia Leserbriefe 



Battle Race 

Patch auf Version 1.01.00 

Battleground 3: Waterloo 

Patch auf Version 1.01 

Clviliiation 2 

Patch auf Version U1.1G 

Patch für die deutschen Texte 

Descent 2 

Patch auf Version 1.1 

Dune 2 

Patch für mehrere Soundkarten 

F1 Manager '96 

Patch auf Version 1.10 
Flight Unlimited 

Patch für Matrox Millenium 

Mechwarrior 2 

Netzwerk- Update 

Monopolv 

Patch 1.3 (von Westwood) 

Virtual Snooker 

Patch auf Version 1.1 

Warcraft 2 

englische Sounds 



\ PATCH ESVBATR ACE 

\PATCHES\BATTLE3 

\ PATCH ES\C1V2 
\PATCHE5\CTV2GER 

\PATCHES\DESCENT2 

\PATCHES\DUNE2 

\ PATCH ES\F1MANA 

\PATCHES\FLIGHTUN 

\ PATCH ES\NETM ECK 

\ PATCH ES\M0N0P0LY 

\PATCHES\VIRSN00K 

\ PATCH ES\WAR2 
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Programme 



cn i.is 

CD-ROM-Tool 
DCC4.1 

PC-PSayer-Version des DOS-Datei programms 

Game Wizard 3.0 

Spiele- UtiBtie 
nVidia-Grafikkarte 

Testprogramm für PCI-Bus 
PCXDUMP 9.3 

Bi Idsthi rm-Capture- Prag ra mm 
PICEM 3.2 

Bildbetrachter 

VGA-Benchmarks 

verschiedene Grafik-Benchmarks 



\PRQGRAMM\CDT00LS 

\ PROGRAM M\DCC41PCP 
\PR0GRAMM\GAMEW1Z 
\PROGRAMM\NVIDIA 
\PROGRAMM\PCXDUMP 
\PROGRAMM\PICEM 
\PROGRAMM\VGABENCH 



Hilfen Für Spieler 



DatenPlayei Deluxe 

Testdatenbank mit den reuen Wertungen über »PC Player AutoRunner« starten 



:> 



Tiatk 2: The Mutation of I.B. 
Track 3: The Mutation of I.B. 
Track 4: The Mutation ol 1.1. 



1:45 
0:37 
2:20 



KOMPLETTES IEGENO-ADVENTURE 



Mit dieser CD dürfen Sie sich auf eine ganz besondere Software-Perle 
freuen: Sie finden bei uns in diesem Monat das komplette Legend-Adven- 
ture »Frederik Pohi's Gateway«. Damit Sie mittlem Spiel auch Spaß haben, 
sollten Sie vor dem Start unter DDS rund 600 KByte freien Speicher besit- 
zen. Am einfachsten installieren Sie das Spiel über unser DOS-Startpro- 
gramm (einfach »Start« tippen, und dann nach einander auf die Tasten 
• Demos« und »Frederik Pohi's Gateway« klicken). Das Adventure belegt 
auf der Festplatte nur rund 6 MByte. 



r 



~~\ 



Alle DOS-Demos starten Sie am besten von 
MenüprDgramm aus. Wechseln Sie dazu am besten von 
DOS aus auf das Laufwerk der CD und tippen Sie START. 
Die Demos erreichen Sie, wenn Sie auf die Taste 
»DEMOS« klicken. In unserem DOS-Programm finden Sie 
außerdem Hinweise auf die Shareware-Programme, die 
Patches und die Spielstände, die wir auf dieser Ausga- 
be der CD veröffentlicht haben. 
Spiele-Demos für Windows 3.1 oder Windows 95 star- 
ten Sie am einfachsten von unserem »PC Player AutoRun- 
ner« aus. Unter Windows 3.1 müssen Sie dazu das Pro- 
gramm »AUTORUN« im obersten Verzeichnis der CD aus- 
führen. Unter Windows 95 legt dieses normalerweise von 
selbst los, sobald Sie die CD in das Laufwerk einlegen. 
Mit diesem Mini-Menü starten Sie auch unser Magazin- 
Programm mit den Multimedia-Leserbriefen, sowie unse- 
re Spiele-Datenbank »Datenplayer Deluxe«. Weitere 
Informationen finden Sie, wenn Sie im »PC Player 
AutoRunner« auf die Taste »Lies Mich!« klicken. 
Bei Problemen mit der CD können Sie Anfragen an fol- 
gende E-Mail-Adresse richten 
cdrom@pcplayer.mhs.compuserve.com 
oder per Post oder FAX direkt an den Verlag. 




Ad venture- Fans aufgepaßt: In »The Mutation of J.B.« müssen Sie den 
Jungen »Johnny«, der durch ein Experiment in ein kleines Ferkel ver- 
wandelt wurde, durch das Abenteuer führen. 



Diesen Monat 
haben wir wieder 
etwas für Fußball- 
Fans auf der CD. 
Mit »Kick Off 96« 
kommen die 
Sportspieler auf 
ihre Kosten, die 
nichts von überla- 
denen Menüs hal- 




Wie jeden Monat starten Sie die Demos am einfachsten mit dem DOS-Menü- 
system oder unter Windows mit dem »PC Player AutoRunner«. Mit letzterem 
können Sie sich am besten auch die Multimedia-Leserbriefe anschauen. 
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der Fachpress 



ÄHNLICH EUPHORISCH UND DERART EINSTIMMIG WIE BEI ZORK NEMESIS 



„Anschnallen und das Staunen einstellen: Dieses 
Spiel sieht so cool aus, dass Ihre Kinnlade mit Tesa- 
streffen befestigt werden sollte; sie fällt sonst 
garantiert herunter. ... zork nemesis ... setzt 
maßstäbe für das genre. ... elne der besten 3d- 
sp1elewelten, die je geschaffen wurde." 



ÜNF VON FÜNF S r 



„Zork Nemesis kann durch seine mystische 
Handlung, die vielen Puzzles und ausgeklügelten 
Technologien überzeugen." PC GAMES 6/96 



„Kaum zuvor hat 



Markt 8/96, 



Entertainment 



Emesis: Das Nonplusultra" PCSpiel6/96 



rafik-Adventures, die augenblicklich den Spiele- 
\rkt erobern." CD-ROM Magazin 6/96 
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C H 



R B O T E N E 




>EN Sie nicht verlassen 



SOLLTEN". MCV 5/96 



HORK 

n E m E s i s- 



ünfzig Minuten ausgezeichnete 



Land werden Sie mit Sicherheit Stunden um 
Stunden am Schirm fesseln." CD DIREKT 6/96 



AcliyisioN 

Im Exklusiv-Vertrieb von 

turnt 



http: / / www.bomico.( 




!Tni ' rv m. 



► Herstellen Bomico 

► Genre: Krimi-Adventure 

► Termin: August '96 

► Besonderheiten: Die Story beruht auf 
einem authentischen Fall des SFPD- 
Detectivs Frank Falzon. 



v_ 



Alcatraz, Chinatown, steile 
Straßenschluchten - San Francisco 
ist eine faszinierende Stadt. Zum 
Sightseeing haben Sie als Inspek- 
tor beim SF Police Department 
keine Zeit, denn bei »Golden Gate 
Killer« müssen Sie einen Mordfall 
aufklären. 

Das Flair und die Atmosphäre von San Francisco 
inspirieren seit Jahrzehnten Krimiautoren und Fil- 
memacher. So ging Humphrey Bogart als Privatdetek- 
tiv Sam Spade bereits in den vierziger Jahren auf die 
Suche nach dem Malteser-Falken. Karl Maiden und 
Michael Douglas führten in den siebziger Jahren die 
Tradition als Mike Stone und Steve Heller auf den 
»Straßen von San Francisco« fort, und seit einem hal- 
ben Jahr geht Don »Crockett« Johnson in einer eige- 
nen Fernsehserie als Inspektor Nash Bridges beim San 
Francisco Police Department (SFPD) auf Streife. Auch 
ComputerspieLe wählen die Stadt oft als stimmungs- 
vollen Hintergrund. Beim Oldie-Rennspiel »Vette« 
rasen Sie in Häuserschluchten um die Wette, »Carmen 
Sandiego« hat hier ihr Hauptquartier, und beim Krimi- 




Frank Falzon personlich gibt Ihnen Tips zur Ermitt- 
lungsarbeit. 



Adventure »In the Ist Degree« müssen Sie die Rolle 
eines Staatsanwaltes übernehmen. 
Bei »SFPD Homicide«, dem neuesten Abenteuer von 
Groh'er Interactive, stehen Sie ebenfalls auf der Seite 
des Gesetzes. In Deutschland erscheint das Spiel bei 
Bomico unter dem Titel »Golden Gate Killer«. 

Recht und Ordnung 

Sie treten hier in die Fußstapfer von Frank Falzon, sei- 
nes Zeichens ehemaliger Inspektor beim Morddezernat 
des SFPD, Eines Tages erfahren Sie, daß am Pier 91 
eine Leiche aus dem Wasser geborgen 
wurde. Sie machen sich auf den Weg, um 
Spuren zu sichern und mit dem Mann zu 
sprechen, der die Leiche entdeckt hat. Wie 
im richtigen Leben beraten Sie sich mit 
dem Polizei pathologen oder Freunden und 
Bekannten des Toten. Beweisstücke kön- 
nen diversen Tests unterzogen werden. Sie 
können sie zum Beispiel auf Blut oder Fin- 
gerabdrücke untersuchen, aber auch eine 
Materialanalyse durchführen. Die Ergeb- 
nisse landen auf Ihrem Schreibtisch, von 
dem aus Sie auch Zugang zum Polizei- 
computer haben. Hier können Datenban- 
ken von vermißten Personen oder die A„7e : cHurgen 
des DMV (dem amerikanischen Straße^verketrsamt. 
nicht unserem Verlag), durchgesucht wercen. Im Äl- 
teren Spielverlauf bestellen Sie Angehörige der ver- 
mißten Personen zur Identifizierung in die Leichen- 
halle und kommen schließlich dahinter, daß der Tote 



etwas mit einer Baufirma zu tun gehabt haben muß. 
Wußte er zuviel über ein illegales Bauprojekt? Warum 
landete er an einen Betonklotz gebunden in der Bucht 
von San Francisco? 

Dieser Kriminalfall hat sich wirklich ereignet. Die 
Namen der Beteiligten wurden natürlich für das Spiel 
abgeändert, aber Frank Falzon stand während seiner 
Dienstzeit vor den gleichen Problemen wie Sie selbst. 
Deswegen sollten Sie die Tips beherzigen, die Frank 
Ihnen per Videoclip an einigen Stellen gibt. Jederzeit 
im Spiel abrufbar ist eine umfangreiche Hilfsfunktion, 
die Siemitden Gepflogenheiten und Regeln der Ermitt- 
lungskunst vertraut machen, Hier lesen Sie beispiels- 
weise, welche Voraussetzungen nötig sind, bevor Sie 
eine verdächtige Person verhören können. In maximal 
zehn Tagen müssen die Ermittlungen abgeschlossen 
sein. Während dieser Zeit warten neben harter Kombi- 
nationsarbeit mehr als 80 Minuten Video auf Sie, die 
an über 20 Originalschauplätzen in San Francisco 
gedreht worden sind. (ra) 




n sind die Orte markiert, die Sie besu- 
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Kein schöner Anblick: Dieser Herr lag schon 
etwas länger im Wasser. 



Ergebnisse von Laboruntersuchungen und 
Gesprächen werden automatisch festgehalten. 
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DER TOTE CHEFREDAKTEUR 



Das Telefon klingelt. »Stefan, die letzten drei Perso- 
nen, die der Ermordete kurz vor seinem Tod getroffen 
hat, sind da.« Kurz darauf betritt der erste Verdäch- 
tige das Büro. »Sie sind also F.A. Schieber. Was hat- 
ten Sie im Büro des Verstorbenen zu suchen?» - »Also, 
eigentlich wellte ich nur mit dem Chefredakteur wegen 
eines Artikels im Playstation-Magazin sprechen. Aber 
als dann niemand im Raum war, und überall nur sil- 
berne und goldene CDs herumlagen, wußte ich, daß 
ich den falschen Raum erwischt hatte.« - »Warum?« 
- »Nun, die CDs für die Playstation sind doch pech- 
schwarz.« 

Etwas später, beim zweiten Verhör: »So, Herr And- 
retti, Sie hatten einen heftigen Streit mit dem Ver- 
storbenen?« - »Also, erst einmal möchte ich Sie bit- 
ten, nicht meinen Namen aus dem Zusammenhang zu 
reißen. Ich heiße Axel Andretti. Ich habe immer noch 
Schwierigkeiten, die neue Wertung der Zeitschrift zu 
verstehen, und hatte deshalb selbst noch einmal alle 
Wertungen mit Hilfe von komplexen Differentialglei- 



chungen auf das alte System umgerechnet. Diesen 
Zettel habe ich dann in die Ausgabe 8/96 vor den 
Testteil zwischen die Seiten 39 und 40 eingelegt. 
Weil der Chefredakteur sich weigerte, die neuen Wer- 
tungen mit mir zu diskutieren, habe ich das Heft auf 
seinen Schreibtisch gepfeffert und bin gegangen.« 
Der letzte Verdächtige ist an der Reihe. »Ich heiße 
Christian Fanturs. Wie sollte ich als größter lebender 
Fan des Chefredakteurs denn überhaupt auf den 
Gedanken kommen, ihn mit einem Tastaturkabel zu 
erwürgen? Richtig, Sie werden meine Fingerabdrucke 
sicher überall auf dem Toten finden, aber nur des- 
wegen, weil ich in seiner Kleidung nach Autogramm- 
karten gesucht habe. Hach, die hätten jetzt einen 
wahnsinnig hohen Wert.« 

Stefan greift zum Telefon: »Harry, fahr schon mal den 
Wagen vor, wir kommen pünktlich zur Oper- ich kenne 
den Täter.« - »Aber wie...« - »Harry, einer der Drei 
hat gelogen.« 
Welcher der drei Verdächtigen ist der Täter? 



mZ olden Gate Bridge, Coit Tower, Fisherman's Wharf 
\M - das würden Sie am liebster einmal mit eigener 
Augen sehen? Kein Problem! PC Player verlost zusam- 
men mit Bomico, dem deutschen Distributor von Gol- 
den Gate Killer, eine Reise für zwei Personen nach San 



Francisco. Die glücklichen Gewinner werden dort eine 
Woche mit einem Leihwagen die Bay Area unsicher 
machen, Flug, Hotel und Auto werden selbstverständ- 
lich bezahlt. Mindestens einer der Reiseteilnehmer 
muß über 18 Jahre alt sein und einen Führerschein 
besitzen. Der Hinflug muß bis zum 31. Oktober ange- 
treten werden. So wird gewonnen: Lesen Sie sich unse- 
ren kleinen Krimi durch und beantworten Sie die absch- 
ließende Frage. 



Schicken Sie dann die Antwort auf einer ausreichend 
frankierten Postkarte an den: 
DMV Verlag, Red. PC Player 
Stichwort: San Francisco, 
Dornscher Str. 3d, 85622 Feldkirchen 
Einsendeschlußistder 3. September 1996. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen, nur ordnungsgemäß frankier- 
te Postkarten (keine E-Mail!) nehmen an der Verlosung 
teil. Viel Glück und bis bald in San Francisco, (ra) 
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JETZT SPAREN SIE RICHTIG! 

• Lösungen mit Plänen kosier jelzi <iui ronie 19.95, stört bisher oft 30.-; 

• Sammelbnndefiirb ; 6 Spiel» kosten ielztnur noch je25.- stört... rechnen Sie mal; 

Jeder Sommelbond entfielt Losungen und - wo vorhanden- noch Pläne zu mehreren Spielen. 
Die entklienen Lösungen mit Plänen tonnen Sie aoth einzeln zu 1 9.95 je Bond bestellen. 

• Bestellungen Ober unsere unten genonnte INTERNET-Adresse sind schnell und preiswert, 



Unser Großhandel in Konsolen, Modulen, Softwore und Lösungen erwartet Sie bereits. Eine Hnndb- 
Pieisliste senden wir Ihnen gerne nnch Eingong Ihres GeweibenochweisBS zu. 



CPS FRANK HEIDAK 
Abteilung "DIE RATGEBER" 
BÜRGERSTRA6E 8-10 • 50667 KÖLN 



Cl>* 



FRANK HtIDAK 



i ' ■■■■■..■■■!• '■-■ '■'■■ ' 7 .:■■■: i- I'..'.'. ■■: y.-j ■ : : •■. i; 1 | 



TELEFON (0221)925 714 27 ma 


fr. 9-17111» 


FAX (0221) 25 69 86 


IW 


INTERNET http://www.CPS-ONI.INE. 


<om 


Für Post- od« foxhestellungenmorticren Sie bitte linls die jewünschlEn Artikel. Da 
rechts unten die benötigten Daten ein und schneiden die Anzeige cus oder kopieie 


n tragen Sie bitte 


AUFTRAGGEBER ?p 


m% 






TELEFON KÜNDEN-NR. [falls vorh.) 



Preview: Svndiiate Wars 




EINSTURZENDE 
ALTBAUTEN 

Mit Kleinigkeiten hält sich BuUfrog gar nicht erst auf: 
Im »Syndicate«-Nachfolger sprengen Cyborg-Agenten 
ganze Stadtteile. 



Eines kanr man Bullfrog ml Sicherheit 
nicht vorwerfen: mangelnde Innovati- 
onslust und Kreativität Dcch wer Ausnah- 
meprogramme wie »Populoub« ersinnt, darf 
hin und wieder auch maleinen Gang zurück- 
schrauben. Das neue »Syndikate Wars« ver- 
sucht gar nicht erst, den Genialitätspreis zu 
gewinnen. Statt dessen stellt es einen gene- 
ralubernolten zweiten Teildes erfolgreichen 
»Syncicate« dar, Die Hintergrundgeschich- 
te hat sicn Kaum geändert; einmal mehr gilt 
es, mft vier Agenten Aufträge in einer kon- 
zernbeherrschten Alptraumzukunft zu erfüllen 




Große Explosionen sind das Markenzeichen von Syndicate 
Wars. {320x200) 



Gut getunt ist halb gewonnen 

Die Cyborgs dürfen wiederum kräftig aufgebohrt wer- 
den -im wörtlichen Sinne. Denn wo schwächliche Mus- 
kelmasse kaum ausreicht, den mit allerhand Waffen 
bepackten Endzeitkrieger durch die Straßen rennen zu 
lassen, wird eben eine stählerne Prothese implantiert. 
Und was beim Untersatz funktioniert, kann auch für 
Arme, Torso und Gehirn nicht schlecht sein. Sobald Sie 
die notige Knete zusammenhaben, gleichen Ihre Eli- 
tekämpfer deshalb wandelnden Elektro m'k-Bastelstu- 
ben. Die vier Körper-Upgrades beeinflussen Geschwin- 
digkeit, Treffsicherheit, Intelligenz sowie Panzerung 




Unsere Agenten wehren sich mit intensivem Abwehrfeuer gegen einen Schwe- 
begleiter. (640 x 480) 



und kommen in vier Güteklassen vor. Nun wäre freilich 
selbstder wuchtigste Terminator-Verschnittnurals Ein- 
kaufstüten-Träger zu gebrauchen, hätte er nicht 
zusätzlich noch Waffen dabei. Und die gibt es, im 
Gegensatz zum recht spartanisch ausgerüsteten Vor- 
gänger, zuhauf. Mimkanonen, UZIs, Laser und Ener- 
giekeulen füllen die Sparte »praktische Handfeuerwaf- 
fen«, weitreichende Superwummen und Raketenwerfer 
befriedigen fortgeschrittene Zerstörungsgelüste. Dazu 
gibt es (für Gegner unsichtbaren) Stacheldraht, der 
sich wunderbar an Engstellen drapieren läßt, und den 
beliebten »Überzeugungsstrahl«. Hiermit konvertiert 
man neutrale Stadtbewohner zu hörigen Gefolgsleu- 
ten. Das Angebot wird von Medizin kästen, Sprengstof- 
fen und Gasbehältern abgerundet. 



Vier Cyborgs, 40 Städte 

Zu Beginn des Spiels entscheidet man 
sich für eine von zwei Seiten. Euracorp 
kann man sich as Solder-Polizeitup- 
pe vorstellen, m »Kirche der ieuen 
Epoche« ist h "gegen eine militante 
Bruderschaft. D'e Eirsätze jns sämtli- 
che TextbeschreiüLngen andern sich 
entsprechend, auch die Ausrüstung ist 
leicht unterschiedlich. Teilweise dür- 
fen Sie wählen, in welcher Reihenfol- 
ge Sie drei verknüpfte Einzeleinsätze 
abarbeiten, ansonsten aber präsen- 
tiert sich die Handlung linear. Die Gra- 
fik wurde kräftig aufgebohrt und zeigt 




Gehimimplantate gaukeln den Menschen eine 
heile Welt vor. Die Wirklichkeit offenbart sich, 
wenn der Glückseligkeits-Chip ausfällt ... 



nun düstere Straßenzüge, abweisende Festungen und 
riesige Wolkenkratzer. Alles, was man sieht, darf man 
auch zerstören - die resultierenden Explosionen fül- 
len schon malden ganzen Bildschirm. Wenn ein Agen- 
tentrupp dieselbe Stadt später nochmals betritt, sind 
meistens noch die Spuren des ersten Besuchs zu sehen. 
Dieisometrische Darstellung kann nicht nur vergrößert, 
sondern auch gedreht werden. Dazu kommen etliche 
Licht- und sonstige Effekte - alles zu Lasten der 
Geschwindigkeit. In der uns vorliegenden Preview-Ver- 
sion lief das Spiel auf einem Pentium/130 in VGA-Auf- 
lösung flüssig; im Super-VGA-Modus hingegen unspiel- 
bar langsam. Es ist zu hoffen, daß Bullfrog hier noch 
Verbesserung schafft. Auffällig ist vor allem die Vielzahl 
der Objekte (etwa verschiedene Vehikel, die man auch 
steuern darf), sowie nette Details (Videoleinwände zei- 
gen beispielsweise einen Stadt-Rundflug). 
DerSchwierigkeitsgrad der Missionen soll überdem des 
Originals liegen, zum Erfolg nicht nur Dauerfeuer, son- 
dern auch viel Taktik nötig sein. So sucht man zwei 
Informanten auf, die einem den Aufenthaltsort eines 
Gangstersverraten. Neben den Solo-Einsätzen wird viel 
Wert auf den Mehrspielermodus gelegt. Hier dürfen Sie 
nicht nur mit Ihrem Team gegen das eines Freundes 
antreten, sondern können zusammen mit ihm ein und 
dieselbe Mannschaft steuern. (la) 



► Hersteller: Bullfrog 

► Genre: taktisches Actionspiel 

► Termin: September '96 

► Besonderheiten: Zwei unterschiedliche 
Syndikate balgen sich in zoomenden und 
drehenden Zukunftsstädten; geboten wer- 
den ausgefeilte Mehrspieler-Modi und mehr 
Waffen als beim Vorgänger. 
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ANSCHNALLEN! 

Die erste ELSA 64-Bit Grafikkarte mit Grafik-, Video und 3D-Beschleunigung 




i Produkt 
udes Monats 




Schon ab 498,- DM* 

"unverbindliche FreisBmpletilung 



ELSA VICTOR)/ 3D Hardware 

■ S3ViR6E20/3D Grafikchip 

■ Schnelles EDO-DHAM. 40ns, Single Cycle 

■ 2 bis 4MB Grafikspeicher {aufrüstbar) 

■ 2-Kanal Busmaster DMA 

■ 160 H; maximale Bildwiederholfrequenz 

■ Kombinierter VESA Feature Connector 
und S3 Scenic Highway Anschluß für 
optionale Erweiterungen 

64-Bit ZDGrafikpowar für 

■ Windows 95 mit DirectX 

■ Windows 3.1x 

■ Windows NT 3.51 und 4.0* 

■ 0S/2Warp- 

Videospaß von Anfang an 

■ MPEG Wiedergabe (Software) 

■ AVI Wiedergabe 

■ Video Skalierung und -filterung 

■ Video- Qverlay 

'in Vorbereitung 



Echte 3D-Bssch launig uns mit: 

I Texture Mapping 

■ Textura Filter (Bi-Linear & Point) 

■ Gouraud Shading 

■ Perspective Cotrection 

■ Alpha Blending (Transparenz) 



Support aller 3D- Standards 

■ Microsoft DirectSD 

■ S3 S3d 

■ Intel 3DR 

■ Argonaut BRender 

■ Cnterion Rentier Ware 

Unschlagbar! 

■ 4 MB schnelles 3D und Texture Memory 

■ 3D-SpaE bis 1024 x 768 Pixel bei 4 MB 

■ Superschnelles DOS mit VBE 2.0 Support 

■ 3D-Game Highlights inkl.: 
BattleRace (Vollversion) 
FXFighter {Voll Version) 
Terminal Velocity (Special Edition) 



CeBIT 



"4fc)ME 

HÜHB3ÜE 

Helle 4, Stand D 20/22 



ELSA GmbH 
Sonnerweg 1 1 
D-52070 Aachen 

Vertrieb Info-Tal. +49/0-241-9177-917 
Vertrieb Info-Fax +49/0-241-9177-617 



FaxBox (Abruf) 
Meilbox Modem 
Mailbex ISON 
CompuServe 
Internet 



+49/0-241-9177-4 
+49/0-241 -91 77-961 
+49/D-241 -91 77-7800 

GOEISA 
http://www.elsa.de 



IEL5R1 

Datenkommunikation 
Computergrafik 



Preview: Shattered Steel 



StHüTiEl-SCNATTEN 



Interplays Robotkrieg-Variante will mit schneller Grafik und 
schönen Explosionen vor allem Actionfans ansprechen. 



Dieser Konvoi muß 
beschützt werden. 
Kommt er am Ziel an, 
entlädt er Selbstschuß- 
Kanonen, die bei der 
Verteidigung helfen. 



Aufwendige SD-Simula- 
tionen im wuchtige 
Kampfrc boter sind groß in 
Mode, doch bislang be- 
herrschten zwei Softwarefir- 
men mit ihren Titeln die Kon- 
kurrenz: Activisions »Mech- 
warrior 2« tendierte eher zur 
Simulation, SierrassEarthsiege 
2« ein wenig mehr zum Artion- 
spiel. Noch weiter weg vom 
Simulieren will Interplay. 
»Shattered Steel« solldieinter- 
essantesten Aspekte des Gen- 
res aufgreifen, auf komplizier- 
te Details jedoch verzichten. 
Im Jahre 2132 hat sich die Menschheit im All ausge- 
breitet und in zwei Parteien geteilt: Auf den der Erde 
am nächsten liegenden Systemen herrscht Ruhe und 
Ordnung, in den Randbezirken hingegen Chaos und 
Anarchie. Der Spieler übernimmt die Rolle eines Söld- 
ners, der auf einer Grenzwelt für eine Bergbau-Firma 
arbeitet. Doch was als Zwischenfall bei einer Minen- 
Installation beginnt, weitet sich schnell zum üblichen 
Untergangsszenario aus. Angriffslustige Aliens, woher 
auch immer, invasieren drei von Menschen bewohnte 
Planeten. In rund 70 Missionen, teilweise nicht-line- 
ar, stellt man sich dem Ansturm als wackerer Held ent- 
gegen. Auf einem rotierenden Globus sucht man sich 
in der Kampagne den nächsten Schauplatz aus. Vor dem 
Einsatz wird der Kampfroboter mit einer Primär- und 
Sekundärwaffe ausgerüstet, nachdem man sich über 
die zu erwartenden Gegner informiert hat. Ein 3D-FLug 






Eine Rakete hat soeben das rechte Vorderbein eines Spinnen- 
Mechs getroffen. 



Ein kleiner Schwebegleiter kommt hinter einem Gebäude hervor und 
wird sofort aufs Korn genommen. 



über eine Gitternetz-Karte zeigt vorab die taktischen 
Gegebenheiten der Region. 

Ausgefeilte Missionen 

Auch wenn es den Faktor Artion betont, ist Shattered 
Steel keinesfalls ein reines Ballerspiel - es fehlen nur 
diverse Spezialkommandos und Optionen der erwähn- 
ten Konkurrenzprogramme. Doch die eigentlichen Auf- 
gaben sind nicht weniger interessant. So gibt es alt- 
gewohnte Einsätze wie Patrouillen, Gebäude beschüt- 
zen oder Festungen zerlegen. Ein Teil der Missionen ist 
sogar überraschend differenziert. Da müssen Gefange- 
ne befreit werden, ohne daß währenddessen der 
Gefängniskomplex vernichtet wird. Dann klettern erste- 
re (nicht sichtbar) in ein bereitstehendes Shuttle, wel- 
ches sich anschließend entfernt - und natürlich den 
feindlichen Flugapparaten entkommen sollte. Ein 
anderes Szenario besteht in der Verteidigung einer 
Basis. Es endet jedoch nicht etwa in dem Moment, als 
man zusammen mit der zu eskortierenden Lkw-Gruppe 
die Basis erreicht. Statt dessen stellen die Transport- 
fahrzeuge Selbstschuß-Kanonen auf, die wenige 
Sekunden später mit ihren Suchscheinwerfern die 
Umgebung abgrasen und auf jeden erspähten Gegner 
wütend feuern. Wird also ein Teil der Transporter vor- 
zeitig zerstört, erhält man weniger Unterstützung bei 
der Abwehr des Hauptangriffs. 
Insgesamt soll es der SpieLer mit 30 verschiedenen Waf- 
fensystemen und 50 Alien-Truppentypen zutun bekom- 
men. Wie gewohnt, dürfen die Kampfroboter ihre Kan- 
zel drehen, was in der Außenansicht schön zu sehen 



ist. ßeim Anspielen fanden wir allerdings die Anzeige 
von Bewegungs- und Sichtrichtung etwas verwirrend, 
Earthsiege 2 löst diesen Punkt wesentlich besser. 

Grafik-Feuerwerk 

Die Licht- und Explosionseffekte gehören zum Fein- 
sten. So leuchten Gebäude und Roboter im Schein von 
Laserstrahlen, Einschläge werden von Leuchtkreisen 
begleitet, Schwebegleiter suchen mit Lichtkegeln den 
Boden ab. Man bewegt sich über Ebenen und Hügel im 
Voxel-Look, auf denen große Vektorgebäude stehen, 
im Hintergrund ist ein düsterer Pixel-Horizont zu 
sehen. Den in Massen auftauchenden Spinnen-Robots 
lassen sich einzelne Beine abschießen, bis sie unge- 
schickt zu Boden knallen - sich dann aber meist noch 
einmal aufrappeln und das Feuer erwidern. Dieselben 
Roboter stehen auch schon mal »auf den Zehen«, um 
über einen Hügelkamm zu linsen. Eine dreidimensio- 
nale Gitternetz-Karte zeigt die Positionen sämtlicher 
Kampfeinheiten und Gebäude. Am Ende einer Mission 
wird aufgezählt, welche Waffensysteme man aufsam- 
meln konnte, bevor die Kampagne weitergeht. Hat man 
nicht alle Missionsziele erfüllt, kann der nächste Auf- 
trag deutlich schwieriger werden. 
Das fertige Programm wird unter MS-DOS laufen, die 
Auflösungen 320 mal 200 sowie 640 mal 4B0 Pixel bie- 
ten und mit bis zu 16 Personen im Netzwerk spielbar 
sein. Es soll mehrere Multiplayer-Modi wie »Anarchie« 
und »Teamwork« geben und außerdem einen unfang- 
reichen Szenario-Editor. (la) 

► Herstellen Interplay 

► Genre: 30-Actionspiel 

► Termin: November '96 

► Besonderheiten; Aufwendige Licht- und 
Explosionseffekte; Netzwerkunterstützung 
für bis zu 16 Mitspieler. 
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IE BEREIT , EIN PAAR ZAHNE UND IHR 
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Top-Highlights : 



h Ein interaktives Detekti' 
im Stil des „Film Noir" der 40er Jahre 



30 gerissene 
finiert-verwor: 



i Zahlreiche nicht lineare Spiellösunge 
dem coolen Original-Jazz-Soundtrack 



als 40 Spielstunde 



Komplett in Deutsch 



PHILIPS 



BOMICO 



Heam 




\l\fo Sie fln( j e tv. Tel. Bestellannahme: (030) 794 72 111 



uns 



Media »int Me^^Bint 



Berlin - Neukölln 

Jonasstraße 28/29 

Tel.: (030) 621 60 21 

U-Bahn 8 Leinestraße 

Bus 1 44 

ffl ^^^ 



Berlin - Steglitz Berlin - Friedrichshain 

Bismarckstraße 63 Petersburger Straße 94 

Tel.:(030)794 72 131 Tel.: (030)427 37 11 

S-Bahn 1 Feuerbachsir. U-Bahn 5 Rth. Fnedrichsh. 

Bus 170, 181, 182 Tram 20, 21 Sersarinplatz 






:'i :!.■■-< 



Friedrichs- o5 ruher Str 

Beig- E Straße 



Ol 

Frankfurter uj Allee 



Berlin -Spandau 

Nonnendammallee 82 

Tel.:(030)383 02 191 

U-Bahn 7 Rohrdamm 

Bus 127, 204 



Nonnendammallee 

Ol #•/?• 

3 cf : ■■ o 



Berlin - Tegel 

Brunowstraße 10 

Tel.: (030)433 96 05 

U-Bahn 6 All-Tegel 

Bus 120, 133, 125, 222 



Hamburg - Harvestehude 

Grindelberg 73-75 

Tel : (040) 429 1 1 139 

U-Bahn 3 Hoheluftbrücke 

Bus 35, 102 
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Fast geschenkt! 
Die Gamebox: 

Turrican 2. Lollypop, 

Mad TV, St. Thomas, 

Oil Imperium, Invest, 

Winzer, Transworld, 

Traders, M.U.D.S., 

Rings of Medusa 1 und 2, 

Tie Break, Super Soccer, 

Abandoned Places, Logo, 

Black Gold, Sarakon, 

Spy vs Spy 3, Bad Cat 

plus 30 weitere Titel! 

50 Spiels auf CD-ROM zum 



komplett 



Boxenstop! 

Martini Racing 

CD-ROM 

25,99 

Formula 1 
Grand Prix 2 

dt.. CD-ROM 

99,99 



39,99 



Microprose total! 
Teamchef 

dl., CD-ROM 

49,99 

Top Gun - Fire At Will 

dl.. CD-ROM 

49,99 
Track Attack 

dt, CD-ROM 

49,99 




m 



Unser Tip des Monats: 

Virtua Fighter 

Sega definiert mit dieser gelungenen 

Umsetzung neue Maßstäbe bei den 

Beat 'em Up-Spielen! 

CD-ROM * 

75,99 



Anton der Preisteufel empfielt: 

Stonekeep Woodruff 

Versinken Sie in einem Wir präsentieren Sierra's 

monumentalen RnMen- Goblina-Nachtolger zum 
spiel, gewaltiger als alles, absoluten Kriailerpreis' 
Was Sie. T.iGh bisher vor- Dieses geniale Comic- 

Stellen rennten - zum Adventure sollte In keiner 

unglaublichen Preis! Spiele-Sammlung fehlen! 
Qt., CD-ROM dt, CD-ROM 

39,99 39,99 



Wir machen Spitzen- 
software preiswert! 

Caesar 2 

dt., CD-ROM 



49,99 

s of the C 

dl.. CD-ROM 

49,99 



Aces of the Deep 

dl.. CD-ROM 



^ 

3^^ 




Quake 

r 3D-Aclion-Hammer von id Software 

ancrien wieder einige Jährt 
osten! Ein Muß für alle Action-Fair 

CD-ROM- 79,99 



Me^Aint lYle^Bir 



Bremen 

Hanseaten ho) 9 

Fußgängerz. / im Lloydhot 

am Parkhaus Am Brill 
Straßenbahn 2,3 Am Brill 



Koblenz 

Rizzastraße 44 

Tel.: (0261) 914 1085 

alle Bahnbusse 

KEVAG-Bus9. 10 



.... to be continued. 
Demnächst auch 

in Ihrer Nähe! 





Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale 

Bismarckstraße 63 - 12169 Berlin {Steglitz) 

Telefax (030) 794 72 199 

Telefonische Besteliannahme: 

(030)794 72 111 

Persönliche Annahme: Mo-Ft B.00-20.00 Uhr. Sa 3.00-1 6.00 Uhr 

Autom. Ansagedienst tür aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point* 



Preview: Microsoft Games 



ZUR 



3D-Action mal nicht von id 
oder Parallax: Microsoft bläst 
mit zwei neuen Programmen 
zum Sturm auf alteingeses- 
sene Spieleentwickler. 



HOLLE TMin „ 
t dem TRUCK 



Vor einem Monat kündigte Bill Gates im PC-Player- 
Exklusiv-InterviewdieSpieieoffensive seiner Firma 
an. Jetzt liegen die ersten drei Ergebnisse der Ent- 
wicklungsarbeit vor. Das Strategiespiel »Close Combat« 
testen wir auf Seite 103; außerdem durften wir die Beta- 
Versionen zweier 3D-Attionspiele ausprobieren. 
»Hellbender« und »Monster Truck Madness« werden 
von Terminal Reality für 
Microsoft entwickelt. Die 
Firma Terminal Reality 
wurde durch »Terminal 
VeLocity« bekannt und 
programmierte danach 
eine neue Windows-95- 
Version unter dem 
Namen »Fury 3«. 
Hellbender setzt dort 
ein, wo Fu ry 3 en dete . Die 
Bionischen Lebensfor- 
men sind besiegt, nur kleine Splittergruppen haben 
sich in verborgene Eckchen im All retten können. Von 
dort aus wird allerdings munter gegen die »CoaLition 
oflndependentPlanets« intrigiert. Ein Überfall auf das 
Rekrutencamp Sebek tötet nahezu alle Raumpiloten der 
Coalition. Nur Sie und der Prototyp eines neuen 
Raumjägers namens Hellbender sind übrig geblieben, 
um den erneuten Angriff der Bionen abzuwehren. 
Auf den ersten Blick fügt sich Hellbender nicht nur 
inhaltlich, sondern auch technisch an Fury 3 an. Ihr 



Die Alien-Installation 

neben dem grünen 

Wasserfall hat keine 

Chance gegen den 

Hellbender. 




Raumschiff fliegt über eine Bergkette, kann nach oben 
durch die Wolkendecke stoßen und soll diverse Ziele 

auf der Planetenoberfläche zerstören. Diese Ziele 
haben es aber in sich: Es sind nicht einfach nur kleine 
Gebäude oder Fahrzeuge wie im Vorgänger, sondern 
hochkomplexe 3D-0bjekte. Sie treffen auf Fabriken, 
Tempelanlagen und komplette Städte. Dabei fliegen Sie 
oft nicht nur um die Gebäude herum, sondern auch in 
sie hinein. Versteckte Türen weisen den Weg zu Extras 
und Upgrades oder führen zu extensiven, unterirdi- 
schen Tunnelsystemen. Diese sind nicht, wie in Fury 3, 
einfach ein langerSchlauch, sondern verwinkelte, drei- 
dimensional angelegte Labyrinthe, ähnlich denen von 
»Descent«. Durch diese Kombination von ober- und 
unterirdischen Strukturen sind die Levels von Hell- 
bender sehr abwechslungsreich geworden. 
Auch beim Design der Grafik und Gegner haben die Pro- 
grammierer Wert auf Varia ntenreichtum gelegt. Jeder 



« , 



Auf einem der zu rettenden Planeten fliegen Sie durch groß 
angelegte Hochhausschluchten. 



MUMi 



► Hersteller: Microsoft/Terminal Reality 

► Genre: Autoren n -Si m u lati o n 

► Termin: Herbst '96 

► Besonderheiten: Drei verschiedene Renn- 
typen, Dirert3 D-Unterstützung. 

V , 



zurückzuerobernde Planet hat einen eigenen Charak- 
ter, völlig individuelle Gehäudestile und größtenteils 
neue Gegner. Außerdem gibt es wieim Vorgängerauch 
einen Level in einem Asteroidengürtel, der dank völ- 
lig ausgehöhlter Miniwelten aber wesentlich abwechs- 
lungsreicher zu spielen ist. 

Eine Handlung rund um den bionischen Angriff hält die 
einzelnen Levels zusammen. Die Geschichte .wird von 
Gillian Anderson, besser bekannt als Dana Sculley aus 
den »X-Akten«, erzählt. Gillian übernimmt auch die 
Stimme von »EVE«, dem On-Board-Computer, der emo- 
tionslos über den Zustand der Schilde und Waffensy- 
steme berichtet oder das nächste anzufliegende Ziel 
beschreibt. Wer diese Rollein der geplanten, komplett 
übersetzten Version übernimmt, steht noch nicht fest. 

Vier Räder statt einer Walze 

Die zweite 3D-Neuheit von Microsoft ist »MonsterTruck 
Madness«, eine Autoren n-Simulatioi der kleinen Autos 



► Herstellen Microsoft/Terminal Reality 

► Genre: 3D-Actionspiel 

► Termin: Herbst '96 

► Besonderheiten: Kombination von Elemen- 
ten aus Terminal Velocity und Descent, 
abwechslungsreiche Levels, Direct3 D-Unter- 
stützung. 
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Drag Raring mit Hindernissen: Die Trucks 
müssen harmlose Pkws überrollen. 



Die Monster Truck 
Madness erfaßt Win- 
dows 95: Bis zu acht 
Breitreifen stars sind 
auf der Strecke. 



mit den großen Reifen. Dabei 
ist nicht einfach eine Reihe von 
Strecken zu durchfahren, viel- 
mehrwurde such hier Wert auf 
unterschiedliche Spielmodi 
gelegt. So können Sie ein Ori- 
ginal-Drag-Race fahren, bei 
dem nur eine 80 Meter lange 
Strecke gesprintet wird. Auf 
dem Parcours sind allerdings zwei »Rampen«, bei denen die Trucks über drei und 
dann zehn normale Pkws fahren müssen (die nach einem Rennen verständlicher- 
weise nur noch Schrottwert haben]. Der ganze Spaß dauert im Idealfall gerade mal 
fünf Sekunden. Danach steht fest, welcher der beiden parallel angetretenen Fahrer 
den schnelleren Dampfwalzen-Ersatz hat. 

Natürlich können Sie auch normale Rennen fahren. Dazu gibt es fünf »Circuits«, das 
sind kleinere Rundkurse, und drei »Rallyes«, bei denen Sie durch die freie Wildbahn 
fahren. Auf diesen Strecken sollten Sie die Landkarte im Auge behalten, denn Sie 
können sich durchaus verfahren. Nur durch Studieren der Karte finden Sie auch den 
kürzesten Weg zum Ziel. 

Beide Programme verwenden »DirectX«, die Spieleschnittstellen von Windows 95. 
Unter anderem wird so der Netzwerk-Modus unterstützt. Bis zu acht Spieler können 
gegeneinander antreten: im Netz, im Internet oder (eingeschränkt auf zwei Spie- 
ler) per Modem und Nullmodem. Außerdem werden 3 D-Grafikkarten unterstützt, die 
einen DirecüD-Treiber haben. Bei unserer Preview-Version klappte das aber nicht 
so richtig: [ine S3-Virge-Karte mit Beta-DirecUD-Treiber wurde nicht erkannt oder 
das Spiel nicht sichtbar 
schneller. Ohne 3D-Karte 
sind die HiRes-Auflösungen 
von 640 mal 480 Bildpunk- 
ten kaum spielbar; die bei- 
den kleineren Stufen (320 x 
200, 320 x 400) funktio- 
nierten auf einem Pentium 
jedoch schon angenehm 
schnell. Bis zur Endversion 
soll aber noch einiges opti- 
miert werden. (bs) 




Ungewöhnliche Sprungschanzen bei der Arizo- 
na-Rallye: Hier geht es über einen Güterzug. 
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KURZ NOTIERT 



*** Softgold hat sich entschlossen, das in 
Ausgabe 6/96 getestete »GenderWars« aufgrund 
von mensche verachtenden Gewaltsequenzen 
im Spiel nun doch nicht in Deutschland zu ver- 
öffentlichen. 

*** Trip Hawkins' 300 Company hat New 
World Entertainment gekauft. Mit der Spielefir- 
ma hofft 3D0, einen Fuß in den lukrativen PC- 
Spielemarkl setzen zu können. »Captain Oua- 
zar«, noch von 3DO selbst entwickelt, wird schon 
im Oktober für Windows 95 erscheinen und bie- 
tet eine Mischung aus »Duke Nukem« und »Cru- 
sades mit noch schwärzerem Humor. 

*** Nachdem schon Trilobyte die Rechte für 
»The 7th Guest« an ein Filmstudio verkaufen 
kannte, hat nun Activision mit Universal Pictu- 
res einen Vertrag abgeschlossen. Zum Agenten- 
abenteuer »Spycraft« soll unter der Leitung von 
Lawrence Golden (»Stirb Langsam«, »Feld der 
Träume«) ein Kinofilm produziert werden. Auch 
die »Lemmings« sollen demnächst als Zeichen- 
trickserie auferstehen. 

*-** Fans der »Lost Vikings«, die schon lange 
auf einen zweiten Teil des cleveren fump-and- 
Run-Spiels warten, können sich freuen: Im Okto- 
ber soll die Fortsetzung »Lost Vikings: Norse by 
Norsewest« für den PC und die neue N64-Kon- 
sole von Nintendo erscheinen. 

*** CompuServe wird ältere Spieletitel zum 
preiswerten Download anbieten. Unter dem Go- 
Word »AtOnce« können demnächst komplette 
Programme abgerufen werden; der Kaufpreis wird 
auf die CompuServe-Rechnung aufgeschlagen, 

*+* Matsushita will bereits im September die 
ersten Abspielgeräte für die neue DVD (Digital 
Video Disclauf den Markt bringen. Es bleihtabzu- 
warten, wann die ersten Filme, Musiktitel oder 
Software auf den rund 4,7 GByte fassenden, wie- 
derbeschreibbaren CDs erscheinen werden, da 
eine Copyright-Entscheidung noch aussteht. 

•kick Der »Magix Music Maker« (siehe Aus- 
gabe 4/96) liegt nun in einer verbesserten Ver- 
sion 2.0 vor. Im Preis von circa 100 Mark zusätz- 
lich enthalten sind ein Tutorial und ein Programm 
zur Kombination der eigenen Sounds mit Grafi- 
ken und Effekten zu einem eigenen Videoclip. 

+ ** GT Interactive hat in den USA den Shar- 
eware-Vertreiber FormGen sowie die Lernsoft- 
ware-Firma Humongous Entertainment (von Mon- 
key-lsland-Erfinder Ron Gilbert) gekauft. Angeb- 
lich hat Ron Gilbert jetzt Zeit, sein jahrelang 
geplantes Adventure »Bobo and Fletcber go into 
the Congo« zu programmieren. 



I Frischzellenkur für 

Monster-Mutationen 

Bullfrogs Echtzeit-Strategiespiel »Gene Wars« wird 
munter weiterentwickelt. Die Hintergrundgeschichte 

ist immerhin gleich geblieben: In einer fernen Zukunft 
streiten sich mehrere Rassen um fünf Sonnensysteme. 
Da überlegene Aliens jeden Waffenbesitz verbieten, 
bekriegen sich die streitlustigen Parteien durch haus- 
eigene Bio-Züchtungen. Bislang vermischte man dazu 
bestimmte Grundsubstanzen miteinander und wartete 
gespannt, wie das resultierende Mutanten monster aus- 
sehen würde. In der neuen Vor-Version hingegen 
bekommt man nach und nach weitere, fest vorgege- 
bene Mutationen zugeteilt -quasi die »Truppentypen«. 
Neu ist auch, daß die schon angesprochenen Aliens 
immer wieder vorbeischauen - stellen Sie sich eine Art 
»Casper«-Geist auf einem fliegenden Unterteller vor. 
Die Veröffentlichung von Gene Warsist für Anfang Okto- 
ber geplant. 



Unsere roten Saurier-Mutationen attackieren ein 
rische Basis. 

I Mickey schont und druckt 

Disney Interactive läßt die Gang aus Entenhausen und 
Ihre Kino-Genossen auf Ihren PC los. Die Programme 
sind etwas für die ganze Familie: Neben Windows-Bild- 
schirmschonern von Mickey und dem »König der 
Löwen« (beide ca. 70 Mark) oder »Tay Story« (ca, 50 
Mark), die den Computer mit Bildern aus Zeichentrick- 
Klassikern verschönern, werden Sie mit den Druckstu- 
dios zu Mickey oder dem »König der Löwen« (beide 
runc 90 Mark) seJjst akrv. In Prir.t-Siop-Yapier kön- 
nen darrit Visiten- und Grufikarten, Namensscheck', 
Poster jnd vieles mehr mit der bekannten Figuren 
geschmückt we'den. MH eiiem intera<tive Zeichen- 
trickfilm-Buch (um 120 Mars) zum Konig der LÖwen 
können Sie die Filmhandlung nacherleben oder in klei- 
nen Geschicklichkeitseinlagen mitden Charakteren aus 
dem Dschungel spielen. Letzterim Bundeist das »Alad- 
din Spielparadies« (ebenfalls 120 Mark): hier gibt es 
kindgerechte Knobelaufgaben, Buchstabierspiele und 





Historisch: Bilder aus alten Disney- Filmen im 
Mickey-Schoner. 

diverse Filmausschnitte. Alle Programme sind komplett 
in deutscher Sprache. 

I Sound aus beiden Welten 

Was Gravis jahrelang nicht geschafft hat (Hardware- 
Soundblaster-KompatibiliätbeiderGravisUltrasound), 
gibt es nach Herstellerangaben jetzt bei Pearl für rund 
300 Mark zu kaufen. Die Soundkarte »ViperMax« soll 
sowohl zum Soundblaster Pro wie zur GUS 
auf Hardwareebene kompatibel sein, So 
können alle Spiele, die auf echten Blastem 
bestehen, dessen Klänge durch den ESS- 
AU di od rive-C hi p wiedergeben, Spiele, die 
die Sample- Fähigkeiten der Ultrasound 
direkt unterstützen, können mit ladbaren 
Instrumenten den Gravis-Chip der Karte 
ausreizen. Wie gut das klappt, werden wir 
in unserem Testlabor untersuchen. 

I They call me Sonic! 

gegne- Nichts ist den Techno-Jüngern heilig. Nach 
der Titelmusik von Miss Marple oder dem 
»Bi, Ba, Butzemann« muß nun Rennigel Sonic herhal- 
ten. Auf der CD »Sonic, the Hedgehog« (Arcade) lau- 
ern elf selbstahnliche Techno- Versatzstücke und ein 
Demo des Spiels »Comix Zone« auf den unbedarften 
Zuhörer. Eine spontane Hörprobein der Redaktion führ- 




Sonic, hilf - nach dieser CD rennen Sie so 
schnell wie ein Igel. 
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Time Cammanda ist diesen Sommer 
für PlayStation und PC CD erhältlich 



Die Profi-Messe CeBIT wird dieses Jahr um eine 
Variante für den privaten PC-Benutzer erweitert. 
Vom 28. August bis 1. September findet auf dem 
Messegelände in Hannover die erste »CeBIT Home« 
statt. Neben zahlreichen Spieleherstellern werden 
auch Anbieter von Hardware und anderen Produk- 
ten des Heimbereichs dabei sein. Auch die PC-Play- 
er-Redaktion läßt sich die Messe nicht entgehen 
und steht am Stand des DMV-Verlages für Fragen, 
Anregungen oder einfach zu einem Plausch bereit 
Wer möglichst alle Redakteure sehen will, sollte am 
Freitag dem 31. August am frühen Nachmittag am 
Stand C66 in Halle 3 erscheinen. Aberauch an allen 
anderen Tagen sind einige unserer Redakteure 
anzutreffen. 




Infos zur Messe gibt es auch 



te zu stark abwehrenden Reaktionen. Für absolute 
Sonic-Fans mag der Sammelanreiz vorhanden sein. Wir 
hören lieber den Soundtrack zur Science-fiction-Serie 
»Captain Future« (Colosseum Records) und denken 
voller Wehmut an die Zeit zurück, in der es noch keine 
Drum-Computergab. 

I Take me Home to the ball game! 

Baseball-Fans müssen jetzt nicht mehr nach Amerika 
fahren, sondern können mit zwei neuen Spielen vor 
dem Monitor die Major League nachspielen. Beide ran- 
geln um den Thron bei den Baseball-Simulationen: 
während »Baseball Pro '96« aus der Front-Page-Sports- 
Serie von Sierra Wind, Wetter und den Ball-Spin be- 
rücksichtigt und einen Blick aufs Feld von jedem belie- 
bigen Sitz im Stadion bietet, kann »Frank Thomas Big 
Hurt Baseball« von Acclaim (siehe auch unser Finale) 
sich mit dem leibhaftigen Frank Thomas, seines 
Zeichens selbst aktiver Baseballer, schmücken. Base- 
ball Pro ist ein reines Windows-Spiel (3.1 & 95), 
während Frank Thomas noch unter DOS den Schläger 
schwingt. 




Lauf um dein Leben, Kurt - ein erstes Bild aus MDK. 

I Rise and Shine! 

Der nächste Streich von Shiny Entertainment, die sich 
mit »Earthworm Jim 2« einen Namen gemacht haben, 
trägt den Namen »MDK«. Dahinter verbergen sich die 
Namen der Hauptdarsteller Max, Dortor Fluke Hawkings 
und Kurt-zumindestin Deutschland. In USA und Eng- 
land wird MDK als Abkürzung für »Murder, Death, Kill« 
gesehen. Das ungewöhnliche 3D-Spielist noch am ehe- 
sten als eine Mischung aus »Cyberia« und »Duke 
Nukem« mit Adventure- und Strategieelementen zu 
beschreiben, bei dem in drei Spielabschnitten dem 
Bösewicht Gunter Glut ans Leder geganuen wird. Mit 
verschiecenen Waffen, bei deren Gebrauch Sie d'iekt 
durchs Visie* senei, kam auf die Raumgleiter und 
Rcbcter losgegangen werden. Ersehe nungsterrin ist 
Erde des Jahres. 

I Von Schweinen und Menschen 

Diespanische Programmierertruppe Revistronic hat mit 
»3 Skulls of theTottecs« ein buntes Western-Adventu- 
re im Cartoon-Stil ins Leben gerufen. Sie müssen als 
Fenimore Fillmore das Rätsel eines goldenen Toten- 
schädels lösen, den Ihnen ein alter Kauz kurz vor sei- 
nem Tod in die Hände drückt. Natürlich führt Sie dies 
zu einem Schatz, hinter dem auch dunkle Elemente wie 
korrupte Mönche und mexikanische Revolutionäre her 
sind. Das Adventure soll komplett in Deutsch im Okto- 
ber bei Warner Interactive erscheinen. 
NEO arbeitet ebenfalls an einem Grafik-Adventure 
namens »The Mutation of O.B.«, hei dem der Spieler 
alias Johnny Burger bei einem Experiment versehent- 
lich in ein Schwein verwandelt wird und nun nach dem 
Forscher fahnden muß, der ihn wieder zum Menschen 
machen kann. 



I Hehr als Musik ... 

Sony und Philips haben Anfang des 

Jahres die »CD EXTRA« vorgestellt, 
die nach dem Blue-Book-Format 
gemastert wird. Das Besondere: 
Neben den normalen Audio- 
Tracks, dievon praktischjedem CD- 
SpieLer wiedergegeben werden 
können, enthalten die CDs mit der 
leuchtend gelben Datenseite 
Informationen für den Mac oder PC, wie beispielswei- 
se Fotos, Interviews, Videos oder Bildschirmschoner. 
Die Programme können auch direkt auf die einzelnen 
Titel zugreifen oder eine Internet-Seite aufrufen. Jeder 
CD EXTRA liegt eine Treiber-CD für die gängigsten CD- 
ROM-Laufwerke bei. Die ersten drei Titel (Alice in Chain: 
Jar of Flies, Bob Dylan: Greatest Hits Vol. 3 und Toad 
the wet Sprocket: Dulcinea) sind kaum teurer als eine 
normale CD. 





Abwärts mit Karacho - aber schön in der Spur blei- 
ben! (3 Skulls of the Toltecs). 



I Lies mal wieder! 

Urlaubszeit, Lesezeit. WennSiesich am Strand mitCom- 
puterlektüre über den Rechnerentzug hinwegretten 
wollen, gibt es gleich zwei Kandidaten. Bill Gates 
erzählt in »Der Weg nach vorn« (Hoffmann und Campe) 
nicht gerade objektiv die Geschichte der PCs, die von 
Microsoft und von seinen Zukunftsvorstellungen. Lustig 
ist das Such allemale: Gegen Ende stellt Bill fest, daß 
in der virtuellen Welt alle gleich sind -kurz danach die 
Angabe, daß er 1994 mehr als 100 Millionen Dollar 
Steuer gezahlt hat ... Lesern unsere ehemali- 
gen Schwesterzeitschrift HYPERI ist Nicholas 
Negroponte kein Unbekannter. Der Begründer 
des New Media Lab am MIT laßt den Leser in 
»Total Digital« (Bertelsmann) an seinen sehr 
optimistischen Zukunftsvisionen teilhaben. 
Dabei geht er noch ein Stück blauäugiger als 
Gates ans Werk, belegt seine Ideen jedoch 
immer mit Beispielen aus seinem Labor. Mal 
sehen, welche seiner Visionen in zehn Jahren 
Realität sind. (ra) 
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NEU: Bumt Sienna- und 
Transtropolis-Kurse - 
acht Strecken insgesamt NEU: Netzwerkunter- 
plus einem Bonuskurs Stützung für bis zu acht 
Spieler plus Modem-Spiel 
für zwei Spieler oder ein 
Spiel mit Direktverbindung 





Als Besitzet der Ongmalversion von Need for 

Speed können Sie ab August die Upgrade- 
Version der Special Edition erhalten, wenn Sie 
den ausgefüllten Coupon zusammen mit Ihrer 
CD und einem Verrechnungsscheck über 35.- 
DM an die folgende Adresse schicken: 

Electronic Arts GmbH 
Kennwort: NFS Upgrade 
Pascal str. 6 
52076 Aachen 
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(3) INDIZIERTES SPIEL 3D Realms 

(1) COMMAND & CONQUER Westwood/Virgin 

(2) WARCRAFT 2 - TIDES OF DARKNESS Blizzard 



(7) 


Die Siedler 2 




Blue Byte 


(4) 


Civilization 2 




Microprose 


(6) 


FIFA Soccer 96 




EA Sports 


(7) 


Wing Commander 
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Origm 


(10) 


Descent 2 




Interplay 


(12) 


Rebel Assault 2 




LucasArts 


(11) 


Worms 




Team 17 


(9) 


Neeil for Speed 




Electronic Arts 


(NEU) 


Stonekeep 




Interplay 


(NEU) 


Die Rätsel des Ma 


ster Lu 5 


anctuary Woods 


(17) 


Advanced Tactical Fighters 


Electronic Arts 


(-) 


Bleifuss 




Virgin 


(-) 


Ascendancy 




Logic Factory 


(-) 


Warcraft 1 




Blizzard 


(28) 


Eurofighter 2000 




D.I.D./Ocean 


(18) 


Fantasy General 




SSI 


(19) 


Mech Warrior 2 




Activision 



3: Leserzuschriften an die Redaktion PC Player. Eriiebungszeitraurn luni/luli 199B. 



C Verkaufscharts C 





(NEU) Grand Prix 2 


Microprose 




(1) Die Siedler 2 


Blue Byte 




(NEU) Warcraft 2 Expansion 


Blizzard 




(3) Civilization 2 


Microprose 




(4) Command & Conquer 


Westwood/Virgin 




(14) Warcraft 2 


Blizzarc 




(2) F1 Manager 96 


Software 2000 
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(NEU) C & C: Ausnahmezustand 


Westwood/Virgin 
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(10) Hugo 3 


ITE 
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(9) Die Fugger 2 


Sunflowers 
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(5) World of Combat 


Novalogic/Softgolc 
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(13) Win Skat 


CDV 
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(NEU) Sternenschweif 


Ascon/Topware 
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(NEU) Flight Simulator 5.1 


Microsoft 
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(1 1) Megapack 5 


Compilation 


Quelle: Karstadt AG. Erhebungszeitraum: lull 199G 




Die beliebtesten Spielehersteller 
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(1) Westwood 
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(-) 3D Realms 
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(2) Electronic Arts 
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(5) Blizzard 
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(3) LucasArts 





Quelle: Leserzuschriften an die Redaktion PC Player. Erhebungszeitraum: Juni/Juli 1996. 

Ihre Stimme Zählt! Jeden Monat starrt die Software-Industrie 
gebannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine möglichst repräsentative 
Auswertung zu erhalten, zählen wir auch auf Ihre Stimme! Nur schnell die ent- 
sprechende Postkarte in der Heftmitte ausfüllen, Briefmarke drauf und ab damit 

- je mehr Leser sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis. 
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Daß PC Player im Internet unter http://www.pcplayer.de/ vertreten ist, dürfte sich 
bereits herumgesprochen haben. Aufgrund der großen Resonanz haben wir nun unse- 
ren Service erweitert und bieten auch ein Forum in CompuServe an. 



PC Player ist seit Mitte April aus dem Internet nicht mehr 
wegzudenken. Dort browst immerhin schon ein Drittel 
unserer Leserschaft. Aufgrund der großen Resonanz erwei- 
terten wir die Online-Aktivitäten. In CompuServe finden Sie unter 
GO PCPLAYER unser Forum, in dem Sie sich online unterhalten 
und Nachrichten austauschen können. Auch aktuelle Demos, Tips 
und Patches stehen zum Download bereit. Dabei sollen sich das 
Forum und die Webseiten nicht ersetzen, sondern ergänzen. 
Unsere WWW-Seiten werden nach wie vor die folgenden Ange- 
bote enthalten: 

• Aktuelle SpieLenews 

• Testergebnisse von PC Player, bevor das Heft erscheint 

• Erweiterte Versionen von Artikeln und Interviews 

• Die heißesten Adressen von Spielefirmen und Fanclubs 

• Ein direkter Draht zur Redaktion per E-Mail 

• Preisausschreiben und Umfragen 

Im Forum werden alLe Aktivitäten durchgeführt, die einem höhe- 
ren Grad an Interaktion bedürfen, zum BeispieL der Austausch 
von Nachrichten und Diskussionen sowie Online-Unterhaltungen. 
Verantwortlich für die Internet-Seite ist Alexander FoLkers. Er 
hält einen Schreibtisch in unserer Redaktion besetzt und widmet 
sich der Aktualisierung der Web-Seiten und, zusammen mit 
Roland Austinat, der Verwaltung des Forums. Boris Schneider ist 
ebenfalls nahezu tägLich im Forum zu finden, andere Redakteu- 
re schauen natürlich auch hinein. Mehr über unsere »Online- 
Force« erfahren Sie direkt am Einsatzort. 

Fragen und Antworten zum Online-Angebot 

Was brauche ich, um die Web-Seiten anzusehen? 

Sie benötigen zuerst einmal einen Internet-Anschluß. Den erhal- 
ten Sie am praktischsten über einen OnLine-Dienst, beispiels- 
weise CompuServe oder T-Online. Wie Sie die Zugangssoftware 
für das Internet installieren, erfahren Sie beim Kundendienst des 
Online-Anbieters. 

Um unsere Web-Seiten zu betrachten, benutzen Sie einen »Brow- 
ser«, der auch Tabellen darstelLen kann. Dazu gehören unter 
anderem der »Netscape Navigator«, der »Internet ExpLorer« und 
»NCSA Mosaic 2.0«. Wenn Sie einen älteren Broswer verwenden 
(Q-Mosaic 1, CompuServe Mosaic), sehen unsere Seiten nicht 
ganz so aufgeräumt aus, sind aber weiterhin lesbar. 

Wie komme ich an die Seiten heran? 

Die Adresse, die Sie in Ihren Web-Browser eintippen müssen, ist 

http://www.pcptayer.de/ 

Nach spätestens dreißig Sekunden sollten die ersten Grafiken auf 

Ihrem Bildschirm erschienen sein. Drücken Sie auf die verschie- 
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Ein Besuch auf unseren Web-Seiten lohnt 
sich - oft sind Artikel hier schneller zu fin- 
den als im Heft. 



denen Knöpfe in der Web-Seite, um 
zu den einzelnen Bereichen zu 
gelangen. 

Kostet es etwas, Eure Seiten anzu- 
sehen? 

Nein, das Angebot ist von unserer 
Seite her völlig gratis. Allerdings 
entstehen Ihnen Kosten durch die 
Telefon-Gebühren und den Beitrag 
für Ihren Internet-Anbieter. Von die- 
sem Geld sehen wir allerdings nichts. 



Der Seitenaufbau ist wahnsinnig 
Langsam! 

Wir arbeiten mit einem der größten 
Online-Anbieter der Welt, der Firma 
CompuServe, zusammen, um einen 
HochLeistungs-Server mit sehr 

hoher Bandbreite zur Verfügung zu stellen. Trotzdem können 
wir nicht ausschließen, daß sehr viele Leser gleichzeitig unser 
Angebot in Anspruch nehmen wollen. Bei mehreren hundert 
Usern gleichzeitig muß auch unser Server aufgeben. 
Außerdem sind die Internet-Leitungen innerhalb Deutschlands 
gerade abends sehr ausgelastet. In diesem Fall ist unser Server 
machtlos: Irgendwo zwischen ihm und Ihrem Modem herrscht 
gerade Stau, so daß auch unsere Daten steckenbleiben. Beson- 
ders in der Zeit ab 21 Uhr sind so gut wie alle Online-Dienste 
sehr langsam, da durch den beginnenden Nachttarif alle Benut- 
zer auf einmal ins Internet wollen. 

Wie komme ich in das CompuServe- Forum? 

Wenn Sie ein CompuServe-MitgLied sind, geben Sie einfach den 
Befehl »GO PCPLAYER« ein und befinden sich in unserem Forum. 
Im WinCIM klicken Sie auf das Ampelsymbol und tippen in der 
Dialogbox nur »PCPLAYER«. Im Forum stehen Ihnen nicht nur 
unsere Redakteure, sondern auch alle anderen ForumsmitgLie- 
der zur Verfügung, mit denen Sie sich onLine unterhalten kön- 
nen. Das Forum ist ebenfalls gratis - auch hier müssen Sie nur 
die Telefonkosten und die Gebühren des OnLine-Providers bezah- 
len, in diesem FalL CompuServe. 

SolLten Sie kein CompuServe-MitgLied sein, finden Sie auf der 
aktuellen Ausgabe von PC Player plus die Software »WinCIM«, 
mit der Sie sich in CompuServe einwählen können. Weitereinfor- 
mationen zu »WinCIM« entnehmen Sie bitte der »Flappe«, auf 
die das CD-ROM aufgeklebt ist. (bs/af) 
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kpS SO WERTEN WIR 



DIE TECHNIK 

Zu jedem Spiel geben wir Ihnen die wichtigsten technischen Infor- 
mationen gleich im Kasten. Der Name des Herstellers ist manchmal 
wichtig, wenn Sie das Spiel in einem Laden bestellen wollen. Unter 
Betriebssystem geben wir die Systeme an, für die das Spiel pro- 
grammiert wurde. Fast alle MS-OOS-Spiele laufen problemlos unter 
Windows 95, dies wird von uns nicht angegeben. Steht »Windows 
95« in der Zeile, gibt es eine spezielle Version nur für dieses System. 
Die Anzahl der Spieler sagt Ihnen, wieviele Personen gleichzeitig 
spielen können; das ist meistens von der verwendeten Technik 
(Modem, Netzwerk) abhängig. Unter Sprache geben wir nur dann 
»Deutsch« an, wenn Sie garantiert ohne Englisch-Kenntnisse den 
Titel durchspielen können. Wenn hingegen nur die Anleitung über- 
setzt wurde, das Spiel aber weiter Englisch ist, steht hier »Englisch«. 



DIE HARDWARE 

Weil alle PCs völlig verschieden sind, teilen wir die Hardware nicht 
nach Prozessoren, sondern nach Klassen ein. 
(D entspricht einem älteren 486-33 Modell 
© entspricht einem 486-DX2 66 MHz 
® entspricht einem 486-DX4 100 MHz 
@ entspricht einem Pentium 90 MHz 
© entspricht einem Pentium 133 MHz 
Ein weißer Kreis bedeutet: Dieses Spiel läuft mit allen Optionen pro- 
blemlos auf dieser Klasse. Ein grauer Kreis bedeutet: Dieses Spiel 
läuft zwar, aber nur mit Einschränkungen. Ein schwarzer Kreis bedeu- 
tet: In dieser Rechnerklasse läuft das Spiel erst gar nicht. Beson- 
derheiten wie Einfluß des RAM oder des CD-ROM-Laufwerk werden 
am Ende des Textes als »Tecbnik-Tip« genau beschrieben. 



PC PLAYER TESTBERICHT 



Hersteller: DMV Verlag I Hardware: 0<t>3>©§> 

Betriebssystem: MS-DOS,Windows 3.1 S 95l Sprache: Deutsch 
Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem), bis Acht (per Netzwerk) 

' ■ 

Präsentation: Sehr gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: nicht v. 
Ausstattung: Gut I Komfort: Schlecht I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



IOR0: * * * * * MONIKA: ***** MICHAEL: ***** ROUND: ***** 

BORIS SCHNEIDER: 
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DIE WERTUNG 

In sechs Kritierien bewerten wir die meßbare Qualität eines Spiels. 
Für jedes Kriterium vergibt der Haupttester eine von fünf Stufen: 

Sehr schlecht/Schlecht / Durchschnitt / Cut / Sehr gut 

Präsentation: Wie wird das Spiel dargestellt? Wie ist die Qualität und 

das Zusammenspiel von Grafik, Musik, Videos? 

Spieltiefe: Wie intelligent ist der Level-Aufbau, der Computergegner 

oder die Puzzles in einem Adventurespiel? 

Ausstattung: Was steckt alles im Programm? Nur ein Spiel oder auch 

Extras wie Editoren, Hilfen, Bonus-Missionen? 

Komfort: Wie gut läßt sich das Programm bedienen? Sind Load und 

Save enthalten? Gibt es zu lange Ladezeiten? 

Multiplayer: Wie gut sind Modem- oder Netzwerk-Modus? Ist er leicht 

zu installieren? Gibt es besondere Regeln? 

Übersetzung: Wie gut wurde das Original ins Deutsche übertragen? 

Blieben Humor und Dramatik erhalten? 

Bei den Punkten »Übersetzung« und »Multiplayer« kann es neben 

der Wertung noch die Begriffe »geplant« (kommt als Update) oder 

»nicht v.« (nicht vorhanden und auch nicht geplant) geben. 



DIE PERSONALITY 

Weil jeder Computerspieler einen anderen Geschmack hat, gibt Ihnen 
auch PC Player Alternativen zur Gesamtwertung. Die stammt immer 
von jemandem, der das Spielegenre kennt und liebt. Deswegen wird 
ein Strategie-Experte ein schwer zugängliches Hardcore-Strategie- 
spiel auch gut bewerten, wenn Spieltiefe und Anspruch stimmen. Um- 
gekehrt können andere Leser, die sich in dem Genre nicht ausken- 
nen, damit gar nichts anfangen; das wird durch Wertungen von ande- 
ren Testern ausgedrückt, die über der H3uptwertung gedruckt werden. 



GOLD UND PLATIN 





Gold- und Platin-Player gibt es für besonders empfehlenswerte Spiele. 



GL. pcrr-rrrr index September 1996 

Botii Schneider löig Langer Honiha Stosihek Michael Schnelle Roland Auitinat Heinrich Lenhaidt 



Auf der Index-Seite finden Sie nicht nur 
alle Spiele, die wir in dieser Ausgabe 
getestet haben, sondern auch die besten 
Neuerscheinungen der letzten Monate. 




Spielename 
P^ Grand Prix 2 
Need for Speed S.E. 
Quake (Shareware) 
Time Commando 
Z 

Elk Moon Murder 
Professor Tim 
Baku Baku Animals 
Monty Python Holy Grail 
NHL Powerplay '36 
Greg Norman Golf 
Afterlife 
Battle Race 
Close Combat 
Kick Off 96 
Isis 

Martian Chranicles 
Looney Labyrinth 
Kacma 

Sack to Baghdad 
Affäre Morlov 
CattlgJit 
Cyberjudas 
Virtual Corporation 
World Class Decathlon 



Genre 
Rennspiel 

Rennspiel 

3D-Actionspiel 

Actionspiel 

Strategie 

Krimi-Adventure 

Denkspiel 

Denkspiel 

Skurriler Spielern!* 

Sportspiel 

Sportspiel 

Strategie 

Rennspiel 

Strategie 

Sportspiel 

Adventure 

Ad venture 

Flipper 

Denkspiel 

Flugsimuiation 

Krimi-Adventure 

Prügelspiel 

Strategie 

ArJventure 

Sportspiel 
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Name Gern 


Die bes 

Boris Schneider 


en Spiele der !< 

Roland Austina! 


tzten Monate: 

Jörg Langer 


Monika Stoschek 


Michael Schnelle 


Ten 


Jf""' Civützation II Strategie 


**** 


***** 


***** 


**** 


***** 
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P 1 *" Die Siedler II Strategie 


**** 


**** 


**** 


**** 


**** 
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JP" Earthsiege II Action/Strategie 


**** 


*** 


**** 


**** 


**** 
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'ffi w Duke Nukem 30 Actionspiel 


***** 
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**** 
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***** 
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p 1 *" AH-B4D Longbrjw Simulation 


**** 


**** 


*** 


**** 


*** 
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Cyberstorm Strategie 


**** 


**** 


*** 


**** 


*** 


8/96 


Return Fire Action/Strategie 


**** 


*** 


*** 


*** 


**** 
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Virtua fighter Pcügeispiei 


*** 


** 


**** 


**** 
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Lemmings 95 Geschicklichkeit 


**** 
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*** 
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A.T.F. Simulation 
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Battle Arena Toshinden Prügelspiel 
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**** 
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Firefight Actionspiel 
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Normality Adventure 
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** 
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**** 
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Shell Shock Actionspiel 
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Sonic CD Actionspiel 
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WizardryGold Rollenspiel 


*** 


*** 


*** 


*** 


*** 


8/96 


Tracers Denkspiel 


**** 


** 


*** 


** 


**** 
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3D-Actionspiel für Fortgeschrittene und Profis 



Dieser feundli- 

che Yeti setzt 

gerade zu einer 

Blitzattacke an. 




(SHAREWARE) 



Seitdem Apogee im 30-Action-Bereich auch ein 
heißes Eisen im Feuer hat, scheint die Entwicklung 
von »Quake« bei id-Software auf wundersame Weise 
gute Fortschritte zu machen. Plötzlich gibt es die 
Shareware-Version fast zum Nulltarif. 

Quake - das heißt auf deutsch »Beben«. Nun, das ist einem 
erst einmal egal, wenn man gemütlich in den Ohrensessel 
gelümmelt bei Oma und Opa aus papierdünnen Täßchen Tee 
schlürft und nebenbei am einen oder anderen selbstgebackenen 
Butterkeks knabbert. Ganz und gar nicht egal ist das allerdings, 
wenn plötzlich der Boß aus der Forschungsstation anruft und mit 
panischer Stimme erklärt, daß mit dem neuen Transportsystem 
etwas ganz furchtbar schief lief. Das »Slipgate« ist eigentlich 
dazu da, Geräte und Personen ohne Zeitverzögerung von einem 
Ort zum anderen zu transportieren. Offensichtlich hat eine Rasse 
in einer fremden Dimension die VorteiLe dieses Transportsystems 
schätzen gelernt. Genauer gesagt: Auf der SLipgate- Plattform sind 
Horden von Monstern aufgetaucht, die alle anwesenden Wissen- 
schaftler unfreundlicherweise und ziemlich abrupt ins Jenseits 
beförderten. Der Boß befürchtet nun eine Invasion der ALiens, 
die er in seiner freundlich blumigen Sprache mit dem Codena- 
men »Quake« belegt hat. Als Topmann der Organisation läßt man 
also g rummelnd erweise den Tee stehen, gibt Omi und Opi ein 
Abschiedsküßchen, schnappt sich seine Streitaxt sowie die hand- 
liche Schrotflinte und zieht wieder einmal aus, um die Mensch- 
heit zu retten. 

Eigentlich ist der Auftrag ganz einfach: »Schnapp Dir alle Gegen- 
stände«, »Probiere alle Schalter aus«, »Erledige aLLe Gegner«, 






4 Durch Anschießen 
von Wänden findet 
so manche 

Geimheimttir 

(Level 1; rechts 

vom Ausgang). 



Anders als bei ande- 
ren 3D-Actionspielen 
sehen die Gegner in 
Quake aus der Nähe 
betrachtet noch 
furchterregender aus. 



QiSlfctsM 



Unter Wasser wabert das Bild, und die Sicht wird schlechte: 



»Finde den Ausgang der Alien-Gewölbe« und 
»Bleibe am Leben«. Keine Überraschungen also 
für den hartgesottenen Actio n- Helden; der Tee 
wird bestimmt nicht kalt. Furchtlos betritt man 
den ersten Level - und hat sofort einen Mords- 
köter Marke Rottweiler am Hals. So schnell, wie 
sich dieses Biest bewegt, kann man kaum rea- 
gieren. Sein grunzendes Herrchen (Grünt) mit der 
schmucken Schrotflinte stehtgleich da hinter und 
perforiert den Kämpfer nach Leibeskräften. 
Der nächste Gegner ist nicht minder furchteinflößend. Das muß 
der tapfere Recke erfahren, als er sich fast unbemerkt von hin- 
ten an den dahintapsenden Oger anschleicht. Leider etwas zu 
dicht, denn das unhandliche Gerät, das das Untier locker hinter 
sich herschleift, stellt sich als Kettensäge vom Kaliber »Waldro- 
dung« heraus. Aus der Ferne beobachten ist das auch keine gute 
Idee, denn dann wirft der Gute mit scharfen Granaten um sich. 
Die Ritter (Knights) schlagen mit ihren Schwertern aus einer 
ziemlichen Entfernung zu. Die »Zombies« lassen sich zur Stei- 
gerung der Vorfreude weder mit der Schrotflinte noch mit der 
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Axt erledigen. Sie kippen zwar erst einmaL um, stehen aber nach 
kurzer Zeit wieder auf. Der »Fiend« springt in Riesensätzen auf 
den Unbedarften zu und schlägt wild mit seinen Armen um sich. 
Da sind die »Serags« eher friedliche Kreaturen. Sie schweben in 
der Luft und spucken 
mit grünen SchLeim- 
spritzern. Der giganti- 
sche Yeti greift mit sei- 
nen Riesenpranken an 
oder schießt aus der 
Entfernung mit blauen 
Blitzen auf den Kämp- 
fer. Zu guter Letzt war- 
tet im hinteren Gewöl- 
be ein lodernder Rie- 
sen-Unhold, der mit 
FeuerbäLLen wirft. 
AlLes in allem kommt 
man da mit einer niedlichen Streitaxt und der süßen Schrotflin- 
te nicht weit. Die Viecher waren allerdings so nett und haben in 
den Gewölben jede Menge Waffen verteilt. Wichtigstes Spielzeug 
ist die »doppelläufige SchrotfLinte«. Die macht zweimal so hef- 
tig »Krach« wie die einfache Ausführung, und zwar in jeder Hin- 
sicht. Die »NageLpistole« ist dagegen so eine Art Maschinenpi- 
stole des Mittelalters; hier macfit es die schiere Masse an Geschos- 
sen. Die »Super- Na gelpistoLe« arbeitet nach einem ähnlichen 
Prinzip, ist aber durch seh Lag kräftiger. Beide Waffen sind leider 
relativ flott leergeschossen. Mit dem »Granatwerfer« bekommt 
der Held eine Wümme in die schwitzigen Händchen, mit der er 
es dem Oger so richtig heimzahLen kann. Der Apparat benötigt 
ebenfalls Granaten. Allerdings wiLl die Handhabung geübt sein. 
Sonst kommen die eben verschossenen Dingerchen auf schrägen 




Untergründen und auf Treppenabsätzen zum 
Absender zurückgekullert. Soweit wäre das 
kein Problem, wenn die Süßen nicht mit einer 
Zeitverzögerung explodieren würden. Der 
Raketenwerfer feuert ebenfalls Granaten ab, 
verschießt diese aber in einer geraden Bahn 
und läßt sie sofort beim Empfänger detonie- 
ren. Das Gerätchen benutzt man also wie eine 
Schrotflinte. Zu nahe sollte der Kämpfer jedoch 
nicht bei der Detonation stehen. Die Granate 
ist übrigens die einzige Munition, welche die 
Zombies in handgerechte Stücke zerlegt. 
Die Waffen werden mit unterschiedlicher 
Munition bestückt: In die beiden Schrotflin- 
ten passen Schrotpatronen, die NageL- und 
die Super-Nagelpistole wi LI mit Nägeln gefüt- 




Nützliehe Extras (von oben): Schrot- 
patronen, normale Rüstung, Super- 
Rüstung, Biologischer Anzug und das 

begehrte Quake- Symbol. 



Mir gefällt Duke Nukem 3D besser als Quake. Das liegt zum Teil daran, 
daß sich letzteres so furchtbar ernst nimmt, ohne jeden ironischen 
Unterton. Die Grafikengine ist beim neuen id-Spiel augenscheinlich 
ausgefeilter, über die Darstellung selbst kann man aber streiten. Wo 
Duke mit realistischer Umgebung ä la Kino, ungeheuer vielen Details 
wie schwebenden Patronen im Wasser und manipulierbaren Objekten 
aufwartet, rennt man bei Quake durch die immer gleichen Gänge. Und 
weshalb hat man nur die Automap weggelassen? 
Die surreale Gruselatmosphäre überzeugt jedoch; beim Abtauchen in 
brackigem Schmutzwasser kommt das realistische 3D voll zum Tra- 
gen. Auch die Polygon-Gegner haben etwas für sich, anfänglich zuckt 
man bei einem Schwerthieb vom Monitor zurück. Schade allerdings, 
daß es kein Inventar gibt - wie von Doom gewohnt, aktiviert sich ein 
gefundener Bio-Anzug sofort. Beim Kampf gegen menschliche Kon- 
trahenten vermisse ich ein wenig die duke'schen Häuserschluchten, 
in denen man weit entfernten Zielen ganze Raketensalven hinterher- 
schickt. Als objektiv schlechter würde ich Quake nicht bezeichnen - 
nur als viel abwechslungsärmer. 
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tert werden und der Granat- und der Raketenwerfer fressen Gra- 
naten. Die Munition liegt handlich abgepackt an allen möglichen 
und schwer erreichbaren Stellen des Gewölbes herum. Der freund- 
liche Alien-Berater kann pro Munitions-Variante nur eine maxi- 
male Stückzahl mit sich herumschleppen. Überschüssige Muni- 
tion in den Kisten gehtauf Nimmerwiedersehen verloren. Natür- 
lich gibt es eine medizinische Versorgung; auch hier geht erst 
einmal nicht mehr aLs die übLichen 100 Prozent. Die einzige Aus- 
nahme bildet die »Mega-Medizin«, die kurzzeitig bis maximal, auf 
200 Prozent auffrischt. Weiterhin stehen blaue und gelbe Rüstun- 
gen zur Verfügung, die möglichst lange die Unversehrtheit der 
oberen Hautschicht sicherstellen sollen. Mit Rüstung macht ein 
Treffer weniger aus. Dann gibt es noch das begehrte (und mei- 
stens gut versteckte) blaue »Quake«-Symbol. Dieses verwandelt 
den ohnehin schon gut bewaffneten Jungen in einen Berserker. 
Jeder Treffer, ob mit der Axt, der Schrotflinte oder dem Rake- 
tenwerfer, richtet jetzt gLeich viermal so viel Schaden an. Neben 
dem »Schutzpentagramm« (Pentagram of Protection) gibt es 
noch den »Biologischen Anzug« (Biosuite), mit dem man für 
kurze Zeit schadLos in Säureseen herumplanschen kann. 
Wasser, Tümpel und giftige Kloaken gibt es in den Gewölben 
genug. Fast immer liegen nützliche Extras unter der Wasser- 



IM VERGLEICH 



Selten wurde ein Spiel so sehnlich erwartet und marketingtechnisch gepusht wie Quake, Da 
vor kurzem der wahrscheinlich direkteste Konkurrent, Duke Nu kein 3D, auf den Markt kam, 
bietet sich natürlich ein Vergleich zwischen den Programmen an. 





DUKE NUKEM3D (Sin weJiQUAKE [Shareware) 


Hardwareanforderungen 


• ®®>®® 


O © 3 4 .5 ■ 


Bedienung 


M?rüs. r.Mtenbefehle 


;"enis. Ko-ssle,! , :: 


Auto map 


vorharden 


: nicht vorhanden 


Umgebung aus der 
Sicht des Spielers 


Pseudo-30 

oben/unten Iddrt vefzem 


; »echtes« 30 
! exakt 


Gegner und Objekte 


Bitrraps (seilen PoIvcwkü 


Poiygone m:t Texturen 


leveWesign 


Scemrliction- Realismus 
efnfadi bis komplex 


Realistisch bis surreal 
ieinfach bis mittel 


Brutalität 


noch ;n t:ert rieben noch 
(teilweise abschattoa:) 


1 sehr hoch 


Taktische Möglichkeiten 


Fe-nzu"ung von Bomber 
Auf i ige »verminen« 
Honttm -'eigen Gegner 


Granaten jrr die Ecke schießen 
: (abprallen) 


Multi player 


".Oden. Seriell. !PX 


■voderr Serie.L, IPX, Internet 


Sound 


MIDI-Musik&SFX 


: NurSFX(H^s-knuimit 
eingettgtei Aidio-CD) 


Besonderheiten 


schwarzer Humor 
viele Extras 
Effekthascnerei 


[eher ernsthaft 
i sehr realistisch 
; Polygone statt Bttmaps 


J 



Angriffe mit Granaten sehen hübsch aus, schaden aber der Gesundheit. 

oberflache verborgen, und in einigen Situationen wollen unter- 
irdische Höhlen auf der Suche nach dem Ausgang durchtaucht 
werden. Nur allzuschnell vergißt der Kämpfer in der Hektik, daß 
er kein Fisch ist und gelegentlich eben doch mal Luft holen muß. 
Zu lange Tauchgänge werden mit gesundheitlichen Einbußen 
bestraft. Unter Wasser wird die Sicht außerdem schlechter: Trübe 
Gewässerverschleiern den Weitblick, und obendrein verschwimmt 
und wabert das Bild vor den Augen des Hobbytauchers. 
Im GeLände wimmelt es von versteckten Räumen. Mal muß eine 
Wand angeschossen werden, so daß sie den Weg freigibt, ein 
anderes MaL ist ein beherzter Sprung in die Tiefe angesagt. Zur 
Belohnung gibt es wertvolle Waffen, Quake-Symbole, dringend 
benötigte Heilmittel oder einfach nur Munition. Generell ist die 
Spielwiese der Außerirdischen ziemlich verwinkelt angelegt. 
Überall finden sich schräge Flächen, Brücken, Treppen, Portale, 
schmale Simse, Fahrstühle undTeleporter. In der ersten Schreck- 



HEINRICH LENHARDT 



Wo ein Wille ist, da ist auch ein Quake, Ein bißchen guten Willen und 
Einspielzeit sollte man auf jeden Fall investieren, denn auf den ersten 
Blick wirkt Quake etwas enttäuschend. Nach all dem Warten und Ge- 
Hype hat man vielleicht etwas mehr erwartet als die nicht sonderlich 
großen Düster-Levels der Shareware-Version. 
Dach die optischen Stärken sind subtiler Art; die Spielwelt wirkt »ech- 
ter« als bei allen aktuellen 3D-Kcnkurrenten. Allmählich wird man 
vom Quake-Ambiente eingefangen. Die Gründe: elegante Lichteffek- 
te, schicke Texturen und realistische Rundungen statt der sonst übli- 
chen Inflation der rechten Winkel. Die Polygon-Monster sehen auch 
aus nächster Nähe noch furchterregend aus, während bei Duke Nukem 
3D jeder Gegner auf kurze Distanz zum Kinderschreck-Pixelhold 
mutiert. Nur beim Leveldesign hängt Quake etwas durch. Damit meine 
ich nicht die Komplexität, denn über die kann man sich bei der schwe- 
ren Vollversion kaum beschweren. Aber außer üblichen Schalter- und 
Schlüssel-Suchereien ist id nichts grundlegend Neues eingefallen. 
Die Level-Designer von Duke Nukem 3D hatten offenbar mehr Spaß an 
der Sache und bieten entsprechend viele Gags und Überraschungen. 
Doch wer auf vordergründige Effekte nicht allzuviel Wert legt, wird 
Quake allemal vorziehen. Auch wenn das Genre spielerisch stagniert, 
sorgt das Programm für eine ganz neue »Being there«-Qualität. Basie- 
rend auf dieser Grafik-Engine dürfte in den nächsten Jahren noch so 
manches starke 3D-Spiel entstehen. 
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Ein Ädventure der feinen Art 



£ 





njL 



M GENE . 



Y^R ^ 


£ 








HÜ£!1£3MDIS1I 





Dr. Dinsey eine Ma 



Victorias: die technische Revolution beflügelt deren Hilfe 



Viril hei rschaft an sie 



mehr geniale Köpfe zu richtungswe 
lantastischen Erfindungen. Doch nicht ; 



ijien will. Der mutige Piers und sein Butler ver- 
dien, den Schurken Dinsey in einer aufregenden 



Ab August '96 
Komplett in Deutsch 

Für DOS und Win 95 http://www.bomico.com 
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Zwar kann man auch bei Quake die Bildschirmauflösung 
erhöhen (oben 320 x 200, unten 360 x 480 Pixel), aller- 
dings ist dann auf jeden Fall ein schnellerer Computer 
als ein Pentium/90 vonnöten. 



Sekunde wäre eine Karte 
recht hilfreich, es wurde 
allerdings keine program- 
miert. Aber siehe da: Hat der 
Recke ein Gebiet erst einmal 
erforscht, findet er sich 
überraschend gut zurecht. Weitere nette topologische Merkma- 
le: automatische Waffen in den Wänden, sich absenkende Decken, 
durch die Gegend sausende Bolzen und stachelige Wände. Viel- 
fach wird eine Tür oder ein Teleporter nur durch einen Schalter 
geöffnet. Die rempelt der Kämpfer entweder an oder verpaßt 
ihnen eine Ladung mit der Waffe. Andere Türen kann er nur mit 
farbigen Schlüsseln öffnen, die es in GeLb und BLau gibt. Auf 
niedrige Simse kann er außerdem hinaufhüpfen. 
Vier Schwierigkeitsgrade warten auf den Reinigungsmann: Drei 
davon wählt er einfach, indem er in der Starthalle durch den ent- 



Ich mag 3D-Actionspiele, und ich liebe Spiele mit Atmosphäre. Bei- 
des vereint Quake in sich, und es bringt obendrein einen Heidenspaß. 
Spielerisch hat sich zwar gegenüber der Erstlings-Software »Doom« 
von id nicht sehr viel geändert. Jeder, der knallharte Action bevor- 
zugt, wird bei Quake jedoch bestens bedient. 
Wie nicht anders zu erwarten, ist das Spiel nach guter alter id-Ma- 
nier allerdings recht brutal. Es ist deswegen sicherlich nicht jeder- 
manns Geschmack und schon gar nicht für das Kinderzimmer geeig- 
net. Außerdem spielt ein geübter Action-Fan die sechs Levels der 
Shareware-Version im Schwierigkeitsgrad »normal» in gut zwei Stun- 
den durch. Für drei Jahre Entwicklungsarbeit ist das ein wenig dünn. 
Die Vollversion, die wir auf den nächsten Seiten schon mal vorab 
begutachten konnten, verspricht allerdings einen weitaus komplexe- 
ren Levelaulbau. 

Und wie sieht es im direkten Vergleich mit dem blonden Muskelprotz 
Duke von Apogee aus? Dieser hat einiges mehr an Gags in seinem 
Spiel eingebaut (sieht man mal von der unnötigen Frauenfeindlichkeit 
ab). Quake macht das allerdings wieder durch eine für meinen 
Geschmack wesentlich stilvollere Grafik (sofern man die Gamma-Kor- 
rektur hochgesetzt hat; siehe Beitrag auf den nächsten Seiten) und 
durch das dreidimensionalere Leveldesign wett. Beide Spiele haben 
ihre Daseinsberechtigung und stehen ganz oben auf der Leiter des 
technisch und spielerisch Machbaren. Wenn ich dagegen wählen 
müßte, welches Spiel ich öfter mal anpacken würde, dann würde meine 
Hand zu Quake greifen. 



^ Dieser Unhold wartet 
im siebten Level auf 
den Spieler. 



sprechenden Tele- 
porter läuft. Der 
Schwierigkeitsgrad 
»Nightmare« (Alp- 
traum) hat einen 
versteckten Ein- 
gang. Wer über ein 
Netzwerk verfügt, 
kann mit bis zu 
sechzehn Gleichge- 
sinnten in das Reich der Monster einfallen. WahLweise geht es 
dann zusammen gegen die Monsterbrut oder »Jeder gegen 
jeden«. AlLe Spieler dürfen die Kleiderfarbe frei wählen. Außer- 
dem auf Wunsch einstellbar ist eine zeitliche Begrenzung und 
ein Limit für die zu erwartenden Abschüsse. Im Team-Modus kön- 
nen die Waffen so programmiert werden, daß sie die Kameraden 
nicht verwunden. Außerdem gibt es für zwei Spieler eine Modem- 
Option sowie eine Einstellung für das Spiel über das Internet. 
Gold Player oder nicht? Das Spiel hat das Potential zu einem 
»Gold Player«. Leider gibt es einen gewaltigen Haken: Man hat 
es viel zu schnell durchgespielt. Deshalb gibt es für die hier gete- 
stete Shareware-Version die begehrte PC-PLayer-Auszeichnung 
nicht. Mit Blick auf die wesentlich umfangreichere Vollversion 
(anschließender Beitrag) wäre ein »Gold Player« gerechtfertigt. 
Technik Tip: An Quake sollte sich nur derjenige wagen, der min- 
destens einen Pentium sein Eigen nennt. Wir setzen noch eins 
drauf und empfehlen als untere Grenze einen Pentium/90. Selbst 
dann können Sie eigentlich nur in der niedrigsten Auflösung von 
320 mal 200 Punkten vernünftig spielen. Mit einem DX4/100 tauft 
das Spiel zwar auch, allerdings sollte man dann den Bildaus- 
schnitt verkleinern. Super-VGA können Sie nur einstellen, wenn 
die Grafikkarte über ein VESA-BIOS ab der Version 2.0 verfügt. 
Das kann man für viele Grafikkarten mittels des »DispLay Ooc- 
tors«vonScitech-Software nach rüsten (siehe Ausgabe 7/96, »So 
wird SVGA schneller«). Bei SVGA sollte in Ihrem PC aber minde- 
stens ein Pentium/166 ticken. Sonst verkommt die 3D-Action zur 
Diashow. Quake ist nebenbei bemerkt übrigens das erste Spiel, 
daß auf einem Pentium/Pro besser Läuftals auf einem gleichge- 
takteten Normal-Pentium. (hf) 



QUAKE (SHAREWARE) 



Hersteller: id-Software I Hardware: O © <3> © © 

Betriebssystem: HS-DOS I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Modem), bis Sechzehn (per Netzwerk) 



Präsentation: Gut I Spielfefe: Durchsc-nitt I Multiplayer: Sehr gut 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



HENRIK FISCH: 



• **** 






UDIN: UU 

60311 FRANKFURT 5«0«8 V 



FAHROUSE87 SCHLCSS STR, 1* KAISER STR. 16 VIEHHOFER5TR. 17 



»LENZ 53721 SIEG8URO 



53111 BONN 5067« KÖLN 530« AACHEN 40211 D 

MÜNSTER STR. 11 MATTIAS STR. 24 BLONDEUIR. 10 WEHRHAHN 24 







3 AH64DLongbow(KD) 

3 AlrBua 2 (KD) " 

ä Alexander (KE) ' 

S 1 Alien Odyssey (KD) 

j Allen Trilogy (DA]' 

f American Civil War (KE) 

£ Ancient Empires (KD) 

' & AnvilofDawn(KD) 

.a Assaul t Riggs (DA) 

jj ATF(KD) 

jj Bad Mojo (KD) 

S, Baldies(DA) 1 

3 Fluch (KD) " 79.1 

I Baryon (DA) 69. 

9 Batman Foreuar (DA) 99. 

1 Battlecruiser 3000 AD (KD) * 79. 

S Bwnhard Langer Golf (KD) 79. 

5 Blown Away (KD) 

| Bug Win 95 (KD) 

j Chaos Overlords (DA) 

n Chronica o'£«c-rd . I- IL:-: 

§ Civil War - Sierra (KD) 

| Civilization 2 (KD) 

| Claylightar 2 (DA) ' 

i ComancheSlKD)* 69. 

§ Command 8 Conquer 

1 SVGA Win 95 (KD)' 89. 
■E Com.& Conquer 1 Data (KD) 29. 
Jj Command S Conquer 2 (KD) '(' 
"5 Conquestoflhe 

? New World (KD) ; 

£ Cyber Judas (DA) i 

E 1 Cyberla2(KD) ■ 

-d Cyberatorm Win 95 (KD) I 

J Cyni Cyberpunk (DA) i 

J D(KD) I 

JS Darkaeed 2 (KD) - ! 

5 Dawn of Dartness (DA) " ! 

3 DeadlyRacer(DA)* I 

= Deathgate (KD) ' l 

| DeatnkeepWin95(DA)' I 

S Dealhlrap Dungeons (KD}" I 

° Deluke Racing (KD)* I 

« Der Planer 2 (KD) ' I 

f Der Produzent (KD) * I 

S Descenl2(DA) I 

"c Descenl2 

.'s -Mission Builder (DA)* ■ 

£ Diablo Win 95 (KD)' i 

=* Die Fugger 2 (KD) I 

« DleNardTrilogy(KD)- f 

o DieScnlumpfe(KD) i 

£ Die Siedler 2 (KD) 5 

bs Dogz Screensaver (DA) i 

J Down in the Dump (KD) ■ f 

^S Dungeon Keeper (KD) * f 

2 EarthwormJim1t2(DA) i 
Eldef Scrolls 2 (KD) " ! 
Elisabeth 1, (KD) '. 
Euro 96 (KD) ! 
EuroManager(KD) J 
Evolurbn-Humans 3 (DA) l 
F 1 Grand 

Prix 2 (KD) lOf 



F 1 Grand Pr. Manager (KD) 69 
F 1 Manager 96 

Sottware 200 (KD) 79 

F 1 Pols Position (KD) 99 

Falcon 4.0 (DA) " ab 1997 109 
Fantesy General (KD) 79 

Fast Atleck (KD) 79 

Fio.ht.er Duell (DA) 79 

Flrefighl Win 95 (DA) 69 

Fußball Hits 96 (KD/DA) 89 

(Fifa 95, StrikeriS. San. Soccer 
Goal. Ansloss, Prent. Managst 
Champions. Manager 3. Kick O 
Gabriel Knight 2 (KD) 79 

Gene Wars (KD) ' B9 

Hardllne (DA) ' 69 

HeartolDarkness(DA)' 99 

Heiagon Kartell (KD)" 109. 

Hugo 4 (KD)" 79 
Hypertl ade (KD) ' 



Jagged Alllance 2 (KE) • 

JedlKnlghtlKE)' 

Jetfighter3(DA)* 



Larry 7 (KD) ' 
Lighlhousa 3D (KD) 
Links Pentium 
Edition (KE) - 109.! 

LillleBigAdventure2(KD)- S9. 

Loderunner Networks (KD) 69. 

Lord offne Realmas 2 (KD) - 99. 

Mad TV 2 (KD) ■ 89. 

Magl (KD) 89. 

Magic lha Gathering (KE) ' 69. 

Master of Orion 2 (KE) " 99. 

MattJi. Sammer Soc. (KD) ' 69.1 

Metaltech:Earthsiege 2 (DA) 79. 
Melropolii 



35 (KE) 



69. 



Normality (KD) 
Offensive (KD) 
Olympic Gamas (KD) 
Olympic Soccer (KD) 
Orion Burger (KE)" 
Oulpost 2 (KD) " 
Panzer General 2 (DA) 
Petko (KD) ' 
Phantasmagoria 2 (KD) ' 
Pinball 3D VCR (DA) 
Powerplay Icehockey (DA) 
Privateer 2- 
The Darken ing (DA) ' 
Projecl Paradise (KD) ■ 



Riddla of Masler Lu (KD) 
Ripper+ Lösung (KD) 
RiseoftheRobots2(DA) 99.90 
Rivers otDawn (DA) 79.90 

Road Rash (KD) ' 69.80 

Scnleicnfahrt (KD) ■ 99.90 

Schwarz« 

Auge 3 (KD) - 39.90 

Sensible World Soccer+ 

Euro 96 (DA) 59.90 

SecretoftheLmor(KE) 109.90 
Shell Stiock (KD) 69.90 

Sherlock Holmes 2 (KD) 89.90 
Sherrington Fe 



SUPER PREIS I SUPER PREIS 



nur solange Vorrat raten/ 
Albion (KD) 39.90 

Angel Devoid (DA) 29.90 

Arcade Pool 8 Overdrive (DA) 39.90 
Around Atlanta (KD) 4990 

Aufschwung Ost enhanc. (KD) 39.90 
Award Winners Plaünum (DA) 29.90 
(Elite 2, Lammings 1, Civillsatian) 



ja (KD) 



39.91 



er (KD) 



Silent TriuntJer Win 95 (KD) 89.90 

Sonic Win 95 (DA)" 59.90 

SpaceHulk2(DA) 79.90 

Speed Rage (KD) 79.90 
Siarfighter 3000 (KD)B9.90 

Star Control 3 (DA) " 69.90 

SiarTrek-DeepSpNine(DA) 79.90 

Star Trek Klingen (DA) 79.90 

Storm(KD)" 8990 

Streetfighter 2 Alpha (DA) 69.90 

SukhoiSU27Flanker(KD) 79.90 

Super Bubbsy (DA) - 7990 
Syndicate Wars 2 (KD) ' 



äk(KD)' 



Batllelsle2 + Dala(KD) 
BC Stone Racer (KE) 29.90 

Beneattia Steel Sky (KD) 29.90 
BetrayalatKrondor(KD) 29.90 
Bloforge (KD) 39.90 

Bitmap Brother Comp. (DA) 29.90 

(Cadavet, Magic Pocket, Gods, 

SoeBdbali 2, Xenon 2} 
Black Rain (DA) 24,90 

Burg Drachenstein (KD) 2990 
Caribbean Desaster (KD) 49.90 
Chaos Engine ennancad (DA) 29.90 
CM Nsl (KD) 
Command t Conquer 

Le«elEditor2(KD) 
Computer Viren (KD) 
Creature Shock (KD) 



E9.9( 



90 Terminator Future Shock (KD) 79.91 
" Terra Nova (KD) 89.90 

Thema Hospital (KD) • 69.90 

TheiderWin95(KD) 69.90 

TidesofTime(KD)' B9.90 

Time 

Commando (KD) ' 89.90 
To Shin Den (DA) 79.90 

Tony La Russa Baseball 3(KE)99.90 
Tyrian (DA) 79.90 

Urban Runner (KD) 
Urban Decay (DA) ' 



89.90 Cyberia 1 (KD) 



69.90 



PsiMi 



sr(KD)* 



Psychic Delective (KE) 89.90 

Quake (DA) 79.90 

Rebel Asseult 2 (KD) 79.90 

Red Baron 2 (KD)' 99.90 

Return Fire Win 95 (DA) B9.90 



lia(DA) 

'■-■' k n ti-, Uli ConqjeäiiKE) 95 

Viper (KD) 89. 

Virtual Flghter Win 96 (DA) 79. 

Warcraft 2 (KD) 89. 

Warcraft 2 Data (KD) 29. 

WarhammerActionfKD) 69 

WarhawkWin95(DA) 69. 

Witchaven 2 (DA) 79. 

Wizardry Gold (KE) 

Worms (KD) 

Worms Data (KD) 

X Com Apocalypse (KD) " 

Z(KD)- 

nur solsnge Vorrat reicht 

51h Fleet (KE) 29.90 
Bundesliga Manager 

Henrik (KD) 49.90 

MagicBoy(DA) 19.90 

MlcrosoftPackl-5(KE)je 19.90 

Rally Championships (DA) 14.90 

WIMS (DA) 9.90 

loop(DA) 19.90 



Cybermage (KE) 
DaedalusEncounter(KD; 
Der Seelenturm(KD) 
Die Siedler (KD) 
Dirne City (KD) 
Dogfght (DA) 
Dreamweb (KD) 
Druids (KE) 

Master 2 (KD) 

Dust (KE) 

Entomorph (KE) 

Evenmorelncr.Machine( 

Evolution: Humans 3 (DA 

Externe Pinbatl(DA) 

F 1 Grand Pri* 1 (DA) 

Falcon 3.0 (DA) 

Flight of Amazone Queen (KD)49. 

Frankenstein (KD) 39.90 

FX Fighler (DA) 39.90 

Gamebo* (KD/DA) 49.90 

(50 Spiele J 
Gabriel Knight 1 (KD) 
Goblins1+2(KD) 
Goblint 3 (KD) 
Goblins 4 (KD) 
Indy Car Racing (DA) 29.91 

Inferno 8 TFX (DA) 39.91 

Jagged Allianoe (KD) 3S 9t 

Jaz? Jack Rabbit (DA) 29.91 

Joysoft Classics (DA) 29.9t 

fSupremacy, tt came Irom Dosen", 

Railr. Tycoon, Dofonder ot Crown. 

TV Sports Football. TV Sasefiail) 
Jump Raven (DA) 39.9C 

JungleSblke(DA) 14.9( 

Kingdom: FarReaches (DA) 2S.9C 
King's Questß (DA) 
King's Ouesl 7 (KD) 
KnighlsolXentar(K 



19.90 



29.90 



Legend ofKyranaia 1-3 (DA) 59.90 
Legend of Kyrandla 2 (KD) 39.90 
Legend of Kyrandla 3 (KD) 29.90 
Lemmings Win 95 ft 
Painlball(DA) 38.90 

Lltil Big Aduenture (KD) 39.60 

Loderunner Win (KD) 39.90 

Lost Eden (KD) 29.90 

Lost in Time (KD) 29.90 

Lucas Arts Arcniua (KE) 59.90 

(Day ot Tantecle, Sam £ Man, 

Rebel Assaull 1, lndyJones4, 

Star Wars Screen Sauar) 
MadeinGermany(KD) 4990 

(Saffle Isle 2. Ansloss, 

Sühwanes Auge 2) 
Magic Carpet + Data (KD) 39.90 
Magic Carpel 2 (KD) 49.90 

Manie Carts (DA) 34.90 

Martini Racing (KD) 29.90 
Mega Tri Pack (DA) 39.90 

(USS Ticonderoga WIIWOS, 

Cyclemania, Thunderscope) 
Melaltech: Earllisiege 1 (KD) 29.90 
Monty Pyton CWOT (KE9 29.90 
Nascar Racing (KD) 29.90 

Oldtimer (KD) 19.90 

Outpost1.5(KD) 39.90 

PanlcintbePark(DA) 39B0 

PGATourGolf Win (DA) 24.90 
Police QuhsI 4 (KD) 39.90 
Primal Rage (DA) 29.90 

Print Artist (KD) 49.90 

Privateer (DA) 24.90 

Rayman (KD) 49.90 

Rebal Assaull 1 (KD) 39.90 

RevoluümX(DA) 3990 

Rüsselsheim (KD) 29.90 

Schwarzes Auge 1 (KD) 29.90 

Schwarze Auge 2 (KD) 29.90 

Sensible World Soccer (DA) 39.90 
Stiadowof the Comet(KD) 29.90 
Shanghai Great Momenls (KD)39.90 
Simulation Compilation (KD) 39.90 

(F 14 Fleet Oslander, Wings of 

Glory. 1942 Pacific Air War) 
Skins al Big Horn-Golf (DA) 19.90 
Space Quest 6 (KD) 39.90 
Star Rangers (KD) 39.90 

Star Trek Deep Space Nlne 

Spezial Edition (KE) 69.90 

Star Trek 2 (KD) 29.90 

Terminal Velocity (KE) 29.B0 

The Koshan Conspiracy (KD) 9.90 
Till (DA) 49.90 

Turncan 2 (DA) 39.90 

Virtual Pool (DA) 39.90 

Warcraft 1 (DA) 39.90 

Willy Lembke Manager (KD) 19.90 
Wing Com. 3 (KD) 39.90 
WWF Wrestlemanla (DA) 39.90 
Zoop (DA) 29.90 

Bai Bu&BNungsn von *ngetol»n bfle mmer 



Grundgerät + Päd 
Baku Baku (DA) 
DieHardTrilogie(DA)' 
Earthworm Jim 2 (KD) 
Need For Speed (KD) 
Shining Wisdom (DA) 
Snookwave Asseult (DA) 
Space Hulk (DA)* 
Tift (DA) 

Virtua Racing (DA) 
Waterworlds (DA) ■ 



N'A'MHJMJI 



Playstabon Grundgerät 

Memory Card 
Sony Lenkrad 
Alien Trilogy (KD) 
Caspar (DA) 
Cy&arta (DA) 
Daadly Skles (DA) 
Destruction Derby 2 (DA) " 
Fade to Black (KD) 
Formula 1 (DA) " 
Gunship 2000 (KD) 
Hardball5(DA)- 
Int. Track & Fields (KD) 
NBA Live 96 (DA) 
Olympic Games (KD) 



Return 



ge(DA) 
e(DA) 






Top Gun (KD) 
Worms (DA) 
Wing Commander 3 (KD) 



DSA Dark Forces Att. Pack (KDJ3.70 
Jynad Booster (KE) 3.00 

Jyhand Starter (KE) 10.30 

Mag ic-Alliances- Booster (KE) 4.40 
Magic-Ctironicies-BoQSter (KE94.40 
Magic-Homelands-Booster (KE)2.90 
Magic-Ica Age-Booster (KE) 4.40 
Magic-lceAge-Slarter(KE) 12.90 
Maglc-T. G.4th-Boosler(KE) 4.40 
Maglc-T.G. 4th-Starter (KE) 12.90 
MiddleEarth-Starter(KE) 14.90 
Mlddle Earth-Boosler (KE) 4.40 
MI rage Booster (KE) 



BT(KE) 



1290 
sr-Doppelstarter (KE) 29.80 
meTTunner-Boosler (KE) 4.40 

SlarTrek-N.G.-Starter(KE) 12.90 
Star Wars-Starter (KE) 12.90 

weilers Karten auf Antrage 

3DO AUF ANFRAGE 

(KD) KOMPLETT DEUTSCH 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 
(DA) Dt.ANLEITUN6 
(') NOCH NICHT LIEFERBAR 



Joi/SOfL 

■W DU WELT BEB COMBlirtDCDIEI E 



&"iJbisii/-t! ,u,zl 



. Da geht die Pest ab.., 



DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 



TIP DES MONATS Gewinnens 

JOYSOFT S KONAMI eine 
STARFIGHTER 3000 Bomber Jacke. 

Bitte beantworten Sie folgende Frone: 



KATALOG | kosten 

LOS 



OUPS: 6 + 9 DM 
OVORKASSE/SCHECK: +6 DM 

O AUSLÄND VOR KASSE: +15 DM 
nur gegen Vorkasse, postbar 
O TEILLIEFERUNG 

OSE STELLUNG KOMPLETT 



:lx Siarfighter 3000 



Milorheilw der Fiimo JOYSOFT und KONAMI ;lnd ran der Verlosung aiisgesdllositti. Der Rechtsweg iil üuigssdilossi 








, WAS ISTLOS'NOCI 
"ÜB GESEHEN, ODER 



IMMEN IN DER WELT y 
>TEMS. BETRETEN SIE DIE 



MARKE SUPERSCHRAC. GRAFIK 
IM XXL-FORMAT UND ÜBER 2400 



EXTRA-STINKIGEN GAGS. WENN DIE SIEBEN DAU- 
MENCROSSEN BLUBS LOSLEGEN. BLEIBT KEIN AUGE 



TROCKEN UND KEIN SCHLIESSMUSKEL KONTROL 
LIERT-DOWN IN THE DUMPS -ALLES MMMMÜLL, 



STINKIGSTE MÜLLKIPPE DES PLANETEN. UND GE- |r ODER WAS? 
NIESSEN SIE DAS ABARTIGSTE, DURCHGEKNALLTESTE 

,UND FREAKIGSTE ADVENTURE SEIT DEM LETZTEN VENI, VIDI, PIPI - ICH KAM, SAH UND MACHTE 

URKNALL: DOWN IN THE DUMPS - MIT HUMOR MIR $OR LACHEN FAST IN DIE HOSE! 



PHILIPS 



) 1996 PHILIPS INTERACTIVE MEI 



iäm&m&W- qW <*>W. 



Preview: Quake (Vollversion) 



NACHBEBEN 



Üblicherweise sind Shareware-Versionen von auf- 
wendigen Spielen eigentlich nur dazu da, das Inter- 
esse der Käufer anzuheizen. Eine umfangreiche Voll- 
version von Quake dürfte also nicht lange auf sich 
warten lassen. Wir konnten schon einmal einen Blick 
auf eine frühe, unfertige Version werfen. 

Wie das mit unvollendeten Spielen eben so ist: Alles hier 
Gesagte gilt nur unter Vorbehalt. Es kann durchaus sein, 
daß sich das eine oder andere Detail in der endgültigen Version 
noch ändert. Der erste winzige Unterschied fällt dem geübten 
Quake-Spieler sofort in 
der Eingangshalle mit den 
drei Toren für den Schwie- 
rigkeitsgrad auf: Aus dem 
Lavasee vor »Hard« hüp- 
fen keine FeuerbälLe 
mehr. Deren Lichtschein 
konnte man auch auf der 
Wand zum »Normal«-Por- 
tal bewundern; dort dürf- 
te aber eigentlich gar kein 
Licht hingelangen. In der 
Vollversion sind deshalb 
die Bälle vermutlich ein- 
fach herausgenommen 

worden. Die komplette Shareware-Version ist wie üblich in der 
Vollversion enthalten. Zusätzlich gibt es die drei Episoden »The 
Realm Of Black Magic«, »The Netherworld« und »The ElderWorld«. 
Die Eingänge sind in der Shareware-Version zwar schon vorhan- 
den, waren aber durch eine Barriere verbaut (wer sich übrigens 
an diesen mit NOCLIP oder REGISTER 1 vorbeischummelt, erlebt 




»Kuckuck, da bin ich!« Ein ungebete- 
nes Endmonster macht sich auf dem 
Bildschirm breit. 




Dieser Spinnenmann wirft mit Lenk-Feuerbällen, die den Spieler verfolgen, 



Der gute Yeti aus der Shareware-Version 
verkommt hier zum Allerwelts-Pausen- 
fü Her- Monster. 




Der große Bruder des Ritters: Er haut noch heftiger zu und verschleudert 
obendrein kleine Feuerbälle. Zum Glück prügeln sich die Monster hier 
gerade untereinander. 



einen Spiele-Absturz). 
Der größte Kritikpunkt an 
der Shareware-Version ist 
wohl der relativ einfache 
Levelaufbau. Im Schwierig- 
keitsgrad »Normal« hat der trainierte Action-Held das komplet- 
te Quake nach gut zwei Stunden durchgespielt. Mit Blick auf den 
»fast umsonst«-Bonus der Shareware-Version ist das ja absolut 
in Ordnung. Wenn man aber auch die Vollversion im Laufschritt 
durchforstet, wäre das ziemLich enttäuschend. Die uns vorlie- 
gende Version macht allerdings einen ganz anderen Eindruck: 
Die Levels werden deutlich größer und verwinkelter. Wenn Sie 
die Räumlichkeiten durchsuchen und dabei nebenher die Mon- 
ster beseitigen, benötigen Sie wesentlich mehr Zeit, als für die 
Levels der ersten Episode. Da kann es schon passieren, daß Sie 
an einem Level rund eine halbe Stunde spielen. Trotz der Dimen- 
sionen wurde das Ganze nicht unübersichtlicher. Ein dreidimen- 
sionales VorsteLlungsvermögen soLlten Sie trotzdem besitzen, 
denn eine Karte wird es nach wie vor nicht geben. 
Das Prinzip »Drücke Schalter und schaue, was passiert« wird in 
der Vollversion noch vieL mehr ausgenutzt. So gibt es in einem 
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Ein Blick nach oben offenbart einen Schalter, der nur daraufwartet, 
angeschossen zu werden. 



Level einen Raum 

voller Säulen. An 

einer Säule ist ein 

Schalter. Drückt man 

auf diesen, fahrt die 

Säule hinter einem 

nach oben. Unten drunterist ebenfalls 

ein Schalter. Tritt man nun in guter 

alter Adventure-Manier darauf, fahren 

die umliegenden Bodenplatten zur 

Seite, und der Bodenschalter entpuppt 

sich als Säule in einer Grube - und in 

der Grube lauert ein ziemlich mies 

gelaunter Yeti. 

Ein anderer Level ist wie ein großes 
dreidimensionales Labyrinth mit Lava- 
strömen auf dem Boden und an den 
Wänden aufgebaut. Aufzüge und Tele- 
porter lauern in jeder Nische und beför- 
dern den Spielerin lauter ähnlich aus- 
sehende Levelabschnitte. Das erste Mal 
ist so ein Level noch ganz komisch; 
wenn aber mehrere der gleichen Mach- 
art hintereinander folgen, wird das schnell langweilig. Die Leute 
von id-Software waren sich der Gefahr eines ausufernden Laby- 
rinth-Systems wohl bewußt. Bis auf diesen einen Abschnitt haben 
wir in der Vorab-Version keinen weiteren Level in einer ähnli- 
chen Machart gesehen. 

Wir haben die Vollversion bis in die Mitte der dritten Episode 
gespielt und dabei zwei neue Gegner kennen gelernt. Der eine 
scheint der große Bruder der Ritter aus der Shareware-Version 
zu sein. Erist nicht nur größer, sondern auch kräftiger und besitzt 
wie die anderen Gegner eine Fernwaffe. Mit seinem Schwert zieht 
er einen Halbbogen durch die Luft und erzeugt dadurch viele 
kleine Feuerbälle, die auf den Spieler zujagen. Vor diesen sollte 
man schleunigst in Deckung gehen. Der zweite Gegner sieht aus 
wie eine Kreuzung aus einem Mann und einer Spinne. Bevor man 
Zeit hat, sich vor seinem Anblick zu fürchten, schleudert dieser 
einen großen Feuerball. Unangenehmer Nebeneffekt: Der Ball 
verfolgt den Spieler. Durch geschicktes Herumlaufen muß man 
diesen möglichst gegen eine Wand manövrieren. 




Die anderen Monster sind 
natürlich auch wieder mit 
von der Partie. Der hammer- 
harte Yeti aus dem sechsten 
Shareware-Level, der kurz 
vordem Portalwartet, fristet 
in den folgenden Episoden 
sein Dasein fast schon als 
Pausenfüller. Interessanter- 
weise bringt man diesen 
nach kurzer Zeit wesentlich 
weniger Respekt entgegen, 
als seinem Kameraden aus 
dem Shareware-Quake. 
Trotzdem ist es imposant mit anzusehen, wie der Gute in einem 
engen Gang, der kaum Raum zum Atmen bietet, gnadenlos auf 
den Spieler zustapft und ihn angreift. 

Zum Glück steht jetzt auch ganz regulär die Strahlenwaffe auf 
der Taste 8 zur Verfügung, sofern man diese in den Gemäuern 
entdeckt hat. Sie schießt einen bLauen Blitz ab, der dem Ener- 
giestrahl des Yetis ähnelt. Der Strahl wirkt fast wie die Nägel der 
Nagelpistole, nur daß er einen noch stärkeren Einfluß auf die 
Monster hat. Leider ist auch diese Waffe bei unbedächtigem Ein- 
satz schnell leergeschossen, und Nachschub gibt es nur in Form 
von viel zu selten auftauchenden Batteriezellen. 
Ein neues Extra steckt auch im Spiel: der »Seh arten ring« (Ring 
of Shadows). Dieser macht den Spieler für kurze Zeit fast unsicht- 
bar. Die Gegner wissen dadurch nicht mehr so genau, wo der 
Spieler gerade steht und schießen öfter mal daneben. 
Für Netzwerkspieler gibt es noch eine wichtige Einschränkung: 
Das Optionsmenü ist in der uns vorliegenden Version ersatzlos 
entfallen. Alle Netzwerk-Optionen können nun hier ausschließ- 
lich über die Konsolenkommandos gesteuert werden. Hoffen wir 
mal, daß dieses nur wegen der noch anhaltenden Entwicklungs- 
Arbeiten gestrichen wurde und daß es in der endgültigen Ver- 
sion wieder eingebaut ist. Konsolen-Kommandos sind nun mal 
nicht jedermanns Sache. 

Die endgültige Fassung wird jedenfalls auf CD mit Audio-Tracks 
der Gruppe »Nine Inch Nails« ausgeliefert. An dem grundlegen- 
den SpieLprinzip hat sich anscheinend nichts geändert, und das 
Spiel wird wesentlich umfang- 
reicher, als man nach dem recht 
flotten Durchlaufen derShare 
ware-Version befürchten 
könnte. (hf) 
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Tips iu den Seifet Areas von Quake (Shareware) 

DIE GEHEIMNISSE 




Wer kennt das nicht? Vor Ihnen tau- 
chen zwei übelgelaunte Monster 
auf, von hinten greift dieser irre Typ 
mit der Kettensäge an, und Sie fra- 
gen sich, woher die Kerle Ihre ganze 
Ausrüstung haben - wir verraten 
Ihnen, wo Sie suchen müssen. 

Die handverlesenen Quaker Björn Fock und Jörg 
Schwenke haben sämtliche Secrets der »Quake«-Share- 
wareversion gelüftet. Bedenken Sie aber bitte, daß es 
sich hierbei nicht um eine Komplettlösung handelt. 
Einige Geheimräume lassen sich von mehreren Seiten 
erreichen. Sollten Sie das Zeitliche segnen, bevor Sie 
auch nur ein einziges Secret gefunden haben, sollten 
Sie auf die Konsolenbefehle (Quake; Nebanleitung, 
Seite 42) zurück greifen. 

Nightmare Skill 

Um den versteckten Schwierigkeitsgrad »Nightmare« 
auszuwählen, gehen Sie in der Episodenauswahl nach 
rechts in das Tor, das zur »Elderworld« führt (nur in 
der Vollversion spielbar). Hinter der Treppe gelangen 
Sie in einen kreisförmigen Raum, in dessen Boden ein 
Wasserbecken eingelassen ist. Springen Sie ins Was- 
ser, und schwimmen Sie nach hinten. Sobald Sie durch 
das Wasser gesunken sind, landen Sie auf einem Holz- 
balken. Auf der linken Seite befindet sich ein Durch- 
gang ;u einem TeLeporter. Aber Vorsicht: Dieser Schwie- 
rigkeitsgrad macht seinem Namen alle Ehre. 

Level 1: Slipgate Complex 

Secret Area 1: Shell-Pack 

Am Anfang des Levels sehen Sie rechts eine Nische, die 
mit einem flackernden Licht beleuchtet wird. Springen 
Sie hinauf, und schießen Sie auf die rechte Wand. 
Dahinter liegt ein Shell-Pack. 

Secret Area 2: +100 Health-Pack, grüne Rüstung, 
Shell-Pack 

Außerhalb des ersten Gebäudes ist eine Wiese, die von 
einem Wasserlauf durchschnitten wird. Rechts neben 




IHRES ERFOLGES 



der Brücke springen Sie ins Wasser und folgen dem 
Fluß in den Felsen. Nach zwei Biegungen sehen Sie auf 
einerTreppedas Health-Pack. Schwimmen Sie den Fluß 
weiter entlang bis zum Fahrstuhl. Dieser befördert Sie 
in einen Raum mit der grünen Rüstung. 

Secret Area 3: Quad-Damage 

Im zweiten Gebäude halten Sie sich gleich rechts. Auf 
der hinteren Seite der Säule sehen Sie einen Monitor, 
der eine sich drehende Weltkugel zeigt. Schießen Sie 
darauf (siehe Bild), und ein Teil des Bodens bewegt 
sich mit Ihnen nach oben, so daß Sie auf den Sims 
gelangen können. Dort ballern Sie auf den zweiten 
Monitor, woraufhin sich eine Wand öffnet. Durch den 
Eingang kommen Sie zum Quad-Damage. Dieser Raum 
ist übrigens auch von der anderen Seite erreichbar. 

Secret Area 4: Super-Shotgun 
Drücken Sie den roten Knopf, jr das Schleimbad zu 
überbrücken. Gehen Sie etwas nach vorne und drehen 
Sie sich nach links. In der Wand befindet sich eine Öff- 
nung. Wenn Sie darauf schießen, öffnet sich links ein 
Geheimraum, in dem sich Ihre neue Waffe befindet. 

Secret Area 5: +100 Health-Pack 

Gehen Sie die lange Rampe bis zum dritten Knopf hin- 
unter. Vor Ihnen sehen Sie hoch oben ein Loch in der 
Wand. Schwingen Sie sich vorsichtig auf den Sims. Pas- 
sen Sie auf, daß Sie nicht in das tödliche Schleimbad 
fallen. Hüpfen Sie auf die Lampe. Von dort aus gehen 
Sie auf den Knopf. Jetzt ist Fingerspitzengefühl gefragt: 
Laufen Sie in Richtung der ersten Treppenstufe, und 
springen Sie innerhalb einer Sekunde ab. Über die ande- 
ren Stufen erreichen Sie das +100-H ealth-Pack. 

Secret Area 6: Bio-Suit, drei Health-Packs, 
gelbe Rüstung 

Hinter dem rechten der zwei Stützbogen liegt ein Bio- 
Suit, mit dem Sie unbeschadet das Schleimbad betre- 
ten. Tauchen Sie unter der Rampe durch, bis Sie einen 
quadratischen Beckenrand sehen. In diesem Raum fin- 
den Siedrei Health-Packs und die gelbe Rüstung, Durch 
den TeLeporter werden Sie wieder in den Eingangsbe- 
reich des zweiten Gebäudes transportiert. 




Level 2, Secret Area 3: Springen Sie in das 
Wasser, und tauchen Sie unterhalb des 

Schußknopfes. 



Level 2: Castle off the 
Damned 

Secret Area 1: zwei Health-Packs, Shell-Pack 

Gleich zu Anfang sehen Sie ein Wasserbecken, über das 
eine Brücke führt. Werfen Sie sich rechts hinein, und 
schießen Sie Unterwasser auf die rechte Steinwand. 
Der entstandene Gang führt Sie in einen Raum, wo Sie 
die Health-Packs und Shells finden. 

Secret Area 2: Quad-Damage 

Gehen Sie von der Silver- Key-Tür aus zurück zur linken 
Treppe. Sie laufen in eine Halle mit einem Pfeiler. Auf 
dessen Rückseite befindet sich eine Steinplatte, die Sie 
in den Pfeiler zurückschieben. Dadurch öffnet sich 
rechts eine Kammer mit dem Quad-Damage. 

Secret Area 3: Nails, zwei Health-Packs, 
grüne Rüstung 

Der Gang über dem Wasser macht bei der gelben 
Rüstung einen U-förmigen Bogen (siehe Bild). Gehen 
Sie ins kalte Naß. An der Wand unter dem Knopf öff- 
net sich ein Gang zu einem Teleporter (außerdem Nails 
und Health). Sie werden an einen Ort gebracht, wo eine 
grüne Rüstung und Health-Packs liegen. 

Level 3: The Necropolis 

Secret Area 1: Health-Pack, zehn Raketen 

Vom Startpunkt aus folgen Sie dem Weg zu den 
Gitterstäben. Gehen Sie die Treppe herunter und fol- 
gen Sie dem Gang. An der Brücke hüpfen Sie links run- 
ter. Unter einer Steinplatte links neben der Brücke ist 
eine Wand, die sich durch Beschuß öffnen läßt. 
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Secret Area 2: Ring of Shadows 
Gehen Sie auf die kleine Inselim Wasser bei den Zom- 
bies. Dort bekommen Sie auch den goldenen Schlüs- 
sel. Auf dem Eiland schauen Sie in Richtung Ausgang 
(auf die dunkle Wand links daneben) und drehen sich 
um 180 Grad. Vor Ihnen ist eine lange Felswand. Feu- 
ern Sie in der Mitte der Wand auf den Boden (siehe 
Bild). Tauchen Sie nun an dieser Stelle, und gehen Sie 
in den Höh tenein gang, der Sie zum Ring of the Sha- 
dows führt. 

Secret Area 3: gelbe Rüstung, zehn Raketen 

Sie sind in einem Gang, in dem zahlreiche Zombies 
durch den Schlamm waten und Sie angreifen. Im näch- 
sten Raum sind unter der Decke zwei auffällige Holz- 
plattformen angebracht. Rechts befindet sich eine ver- 
riegelte Kammer mit einer gelben Rüstung. Schießen 
Sie die Oger ab, die Sie von den Plattformen aus mit 
Grananten bewerfen. Dadurch bekommen Sie die 
Rüstung. Ballern Sie auf die hintere Wand der Rüstungs- 
kammer, die sich daraufhin öffnet. DerTeleporter trans- 
portiert Sie auf die Plattform. 





Level 3, Secret Area 2: Nachdem Sie die Wand 
beschossen haben, gehen Sie auf Tauchstation. 

Level 4: The Crisley Grotto 

Secret Area 1: gelbe Rüstung 

Zu Beginn gehen Sie durch die Tür zurTreppe. Schießen 
Sie auf die Knöpfe links und rechts. Eine Holzplattform 
senkt sich, und mit ihr eine gelbe Rüstung. 

Secret Area 2: zehn Raketen 

Springen Sie in der großen Wassergrotte ins Wasser, 

und halten Sie sich rechts an der Wand, bis Sie eine 
Öffnung sehen. Tauchen Sie hindurch, und schwimmen 
Sie in einen Raum mit Raketen. 



Level 4, Secret Area 3: Laufen Sie über die 
Bodenplatten, um schließlich die Schalter für 
die versteckte Höhle erreichen zu können. 



Extra-Level: Ziggurat 
Vertigo 

Secret Area 1: Health-Pack, Quad-Damage 

Am Anfang sehen Sie rechts eine Pyramide hinter einer 
Brücke. Nehmen Sie die Unverwundbarkeit, und sprin- 
gen Sie in die Lava neben der Brücke. Tauchen Sie zu 
einem Gang, der von der Pyramide wegführt. Folgen 
Sie diesem Weg, bis Sie, wieder an der Oberfläche, ein 
Health-Pack und das Quad-Damage finden. Hit dem 
Teleporter gelangen Sie wieder zur Pyramide. 

Secret Area 2: 100 Mails 

Vordem Levelausgang gehen Sie zurück und dann nach 
rechts. Schießen Sie auf die rechte Wand und Sie befin- 
den sich in einem Geheimraum mit 100 Nails. 

Level 5: Gloom Keep 

Secret Area 1: Nails, +100 Health-Pack 

Im Wasser ist an der Felswand eine Höhle. Dort finden 
Sie Nails und ein +100 Health-Pack. 

Secret Area 2: gelbe Rüstung 

Betreten Sie die Burg durch den Haupteingang, gehen 
Sie nach rechts. Nach zwei Treppen sehen Sie einen 
Raum. Rechts befindet sich ein Pfeiler mit einer Fackel. 
Springen Sie unter der Fackel hoch, um die Geheimtür 
zu öffnen. Sie bekommen die Rüstung. 

Secret Area 3: Quad-Damage 

Gehen Sie von der Secret Area l aus den offiziellen Weg 
weiter bis zum TeLeporter, den Sie von hinten betre- 
ten. Sie erscheinen auf einem Platz oberhalb des Burg- 
einganges, wo das Quad-Damage auf Sie wartet. Mit 
dem Teleporter dringen Sie schließlich in den Raum 
mit dem goldenen Schlüssel ein. 



Level 5, Secret Area 4: Jump-and-Run ist 
angesagt, um die Rüstung zu erreichen. 



tur. Sie bekommen die grüne Rüstung und fahren mit 
dem Teleporter nach oben. 

Level 6: The Door to Chthon 

Secret Area 1: Quad-Damage 

Springen Sie vom Startpunkt aus vorne runter, und fol- 
gen Sie Links dem Gang bis zum Raketenwerfer. Schau- 
en Sie nach oben: An der linken Wand in ein Knopf. 
auf den Sie sclresen, um ene GeFeirrujr zj öffnen. 
Mit dem Fahrstuhl fahren Sie nach oben unc seien 
nach unten. Lasser S'e sich auf cer Vorspmg links 
unter sich fallen, j~ an das Qjad-Damace zu kommen. 

Secret Area 2: Super-Nailgun, Nails 
Gehen Sie bis ZLm U-'orm-gen Lavabecken, und co*t 
die Treppe nach jiter. Falls Sie die Nagelwanc schon 
ausgelöst habe-, iiar.en S'e. bis ciese rechts vor Ihnen 
ist, und gehen nach links durch den Teleporter. Ist die 
Wand noch nichtakti viertworden, müssen 5ieerstnach 
rechts marschieren und den Fahrstuhl benutzen. Wan- 
dern Sie wieder die Treppe hinunter und nach links. 
Sie werden auf einen Balken über einer Tür teiepor- 
tiert, wo die Super-Nailgun und Nails liegen. 

Secret Area 3: zehn Raketen 

Gehen Sie durch den dunklen Gang unter dem Start- 
punkt (nicht runterfallen), dann links bis ;i.m Raum 
mit der Lava. Jetzt nach rechts bis zum Quake- Symbol. 
Drücken Sie es, um die DecKe zu offnen. Eine Brücke 
über der Lava erscheint, und am Pfeiler sehen Sie einen 
roten Knopf. Wenn Sie auf ihn schießen, bewegen sich 
die Treppenstufen (links) nach unten und bilden eine 
neue Treppe. Gehen Sie hinunter und warten. 



Secret Area 3: Granantenwerfer, Health-Packs, 
Zugang zum Extra-Level 

In dem Raum mit den fünf Bodenplatten (siehe Bild) 
treten Sie auf jede (Vorsicht vor den Schußanlagen). 
Gehen Sie zurück in den Raum, wo der silberne Schlüs- 
sel liegt, und wagen Sie sich ins Wasser. Neben der 
Holzplattform tauchen Sie und suchen nach einer hell 
erleuchteten, großen Öffnung. Durch diese gelangen 
Sie in eine Höhle, finden einen Granaten werter, 
Health-Packs und einen Teleporter, der zum Extra- 
Level führt. 



Secret Area 4: Shell-Pack, gelbe Rüstung 

Durch den Nebeneingang (rechts vom Hauptein- 
gang)marschieren Sie in die Burg und gehen bis zum 
großen Raum mit der Treppe. Springen Sie aufs Trep- 
pengeländer und von da aus auf die Mauer links. Von 
dieser jumpen Sie dann auf die Plattform in der Ecke, 
wo eine gelbe Rüstung liegt. 

Secret Area 5: grüne Rüstung 

Wenn Sie vor dem Exit stehen, drehen Sie sich um 180 
Grad und schießen auf die Wand mit der schiefen Tex- 



Secret Area 4: +100 Health-Pack 

Fahren Sie mit dem Teleporter weiter nach unten. Sie 
landen in einem Raum unter der Decke. (mk) 
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Secret Area 2: 
Hinter der 
Treppe 
lauert eine 
nägelbespick- 
te Wand auf 
Sie. 
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Quake: Die technische Seite 







FRESSER UND 
TASTATUR-KILLER 

Quake hat beste Aussichten, zum Hardwarefresser '96 gekürt zu 
werden - ohne schnellen Prozessor geht hier gar nichts. Ganz im 
Gegensatz zum High-Tech-Hunger des Spiels steht die Konsole, 
über die alle wichtigen Kommandos eingegeben werden. 



Die Texaner von id-Software haben mit Quake noch viel vor; 
Das Fantasy-Gemetzel soll auf diversen anderen Plattformen 
erscheinen, rund um Online-Dienste mit speziellen Quake-Ser- 
vern soll ein ganzes Imperium entstehen, und die ein oder ande- 
re 3D-Karte wird in Zukunft wohL auch bedient. Deshalb wurde 
das Spiel sauber strukturiert und im reinen 32-Bit-Code geschrie- 
ben. Für den PC-SpieLer ist das ein zweischneidiges Schwert: 
Quake nutzt die Fähigkeiten von Pentium -Chips und sogar die 
des Pentium Pro aus, auf einem 486-PC mit 66 MHz ist Quake 
dafür auch in der niedrigsten VGA-Auflösung von 320 mal 200 
Punkten kaum spielbar. Das Ruckein und die niedrige Auflösung 
führen zu einem echten Nachteil gegen die Computergegner, im 
Netzwerk mit mensch Liehen Mitspielern ist der Spieler am schwa- 
chen PC daher klar unterlegen. 

Erst ab einem Pentium mit 90 MHz beginnt der Spaß, denn Quake 
nutzt wie kaum ein anderes Spiel den Teil des Prozessors, der als 
Mathe-Coprozessor (FPU) bisher ein Schattendasein für Spiele 
fristete. Bei gleicher Taktfrequenz ist die FPU eines Pentiums 
rund dreimal schneller als die eines 486ers, was auch bedeutet: 
Hochgetunte 486-PCs mit dem AMD 5x86-P75 (siehe PC Player 
6/96) haben gegenüberdem kleinsten Pentium mit75 MHz noch 
immer das Nachsehen. Für das reine Solospiel in VGA reichtauch 
ein DX4/100, allerdings geht dann im graubraunen Pixelsumpf 
viel von den grafischen Details verLoren. 
Wie bei anderen Spielen, die Super-VGA-Auflösungen bieten, gilt 
es auch bei Quake einen guten Kompromiß zwischen Bildqualität 
und Geschwindigkeit zu finden. Das ernüchternde Ergebnis unse- 
rer Tests: Auch ein Pentium PC mit 166 MHz und schneller Gra- 
fikkarte reicht noch nicht, um das Spiel wirklich flüssig in 640 
mal480 Punkten zu spielen. »Flüssig« heißtin diesem Fall: ohne 
»Turtles«. Gemeint ist die Anzeige einer Schildkröte in der Lin- 
ken oberen Ecke des Monitors, sobald das Spiel krötengleich mit 
wenigeraLs zehn Bildern pro Sekunde da hinkriecht. Aktiviert wird 
die Turtle über den Konsolenbefehl »SHOWTURTLE 1« (mehr zur 
Konsole im Text). 



Hit VESA zum bewegten Bild 

Um überhauptin den Genuß der hohen Auflösungen zu kommen, 
ist Quake zwingend auf einen VESA-Treiber der Version 2.0 ange- 
wiesen. Den bietet zwar noch kaum eine Grafikkarte, aber mit 
der Shareware UNIVBE (als Scitech Display Doctor in Ausgabe 
7/96 vorgestellt) ist ein Ausweg vorhanden. Insbesondere die 
von neueren 53-Chips (Serien »Vision« und »Trio«) gebotene Auf- 
lösung von 512 mal 384 Punkten hat sich als echter Geheimtip 
herausgestellt: Dieser Modus ist auf einem Pentium/90 einiger- 
maßen spieLbar, ab 100 MHz weitgehend ruckfrei, ab 133 MHz 
empfehLen sich 640 maL 350 Punkte. Aktiviert werden alL diese 
Auflösungen über den Konsolenbefehl »VID_M0DE <X>«, wobei 
für »x« die Nummer des Modus stehen muß. Aufschluß darüber 
gibt der BefehL »VID.DESCRIBEMODES«. Dieser Befehl darf auch 
durch Eingabe von VID mit anschließendem Drücken der Tabu- 
latortaste am Linken Rand der Tastatur abgekürzt werden. 
Zusätzlich stehen noch weitere Tuningmöglichkeiten über die 
BefehLe »VI D_N0 PAGE FLIP« und »D_MIPSCALE« zur Verfügung. 
Nennenswerte Unterschiede ergaben sich mit diesen Komman- 
dosin unseren Tests jedoch nicht. Insbesondere ändert »D_MIPS- 
CALE« die Auflösung der Texturen (ähnlich MIP-Mapping), was 
den beiden Detailstufen aus »Doom« entspricht. Die Grafik wird 
damit zwar häßlicher, aber nicht bedeutend schneller. 
Wer die Geschwindigkeit von Quake messen möchte, sollte nach 
dem Start eines neuen Spiels an der Konsole den Befehl »TIME- 
REFRESH« eingeben. Dabei führt die Kamera dann eine Drehung 
um 360 Grad durch, angegeben werden schließlich die Bilder pro 
Sekunde (FPS). Ein Wert unter acht FPS deutetauf einen zu langsa- 
men Rechner oder zu hohe Auflösung hin, mehr aLs 15 FPS spre- 
chen für eine gute Konfiguration. Der PC- Player- Rekord liegt bei 
17,8 FPS in 640 mal 400 Punkten. 

Die Anforderungen für die verschiedenen Auflösungen 
► 320 x 200: Mindestens DX4/100. Idealist ein Pentium, da 
Quake eine schneLle FPU benötigt. 



DIE SERIE DER GROßEN 



chlachten 



Ein Hochgenuß für Strategen 

in bisher unerreichter historischer Akkuratesse 




Die große Schlacht 
in den Ardennen 

1944: Der Zweite Weltkrieg 
in seiner entscheidenden 
Phase. Die Region der 
Ardennen ist Schauplatz der 
finalen Schlacht zwischen 
den deutschen Truppen und 
den Alliierten. Erleben Sie 
diese harten, letzten Tage 
des Krieges aus Sicht der 
größten Befehlshaber dieser 
Zeit. 




Messen Sie sich mit den größten 
Feldherren der Geschichte 





empire 

interIactive 



Die große Schlacht um Gettysburg 

1863: Die drei blutigsten Tage in der amerikanischen Geschichte. Eine 
Truppe von fast zweihunderttausend Mann zieht gegen ihre Landsleute in 
den Krieg. Entscheiden Sie über das Schicksal einer gespaltenen Nation. 

Die Serie der großen Schlachten... 

präsentiert sich als äußerst präzise Umsetzung im ansprecht! 
3D-Gewand. Handgemalte Originalkarten, Rekonstruktionerl 
Truppenbewegungen, detaillierte Hex-Felder, fundierte Hintergrund 
Informationen, ein brillant agierender Computergegner sowie^^H 
riesiges Angebot an Szenarien und Optionen bieten ein langfristig 
motivierendes und unglaublich realistisches Strategieerlebnis. '4 
... der Beginn einer großen Seri/ 

Im Exklusiv- Vertrieb von ^M 
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I 512 x 384: Mindestens Pentium/90. Guter Kompromiß zwi- 
schen Auflösung und Geschwindigkeit. 
I 640 x 400: Mindestens Pentium 166. Pentium- Pro- Besitzer 

haben deutliche Vorteile. 
Für alLe SVGA-Auflösungen ist ein Vesa 2.0-Treiber (wie UMIVBE) 
unbedingt erforderlich. Dieser bewirkt auch in 320 mal 200 deut- 
liche Geschwindigkeitsvorteile. 

Die Konsole 

In Zeiten von Windows 95 gilt es eigentlich als veraltet, Befeh- 
le per Hand eintippen zu müssen. Das hat die Programmierer von 
id aber nicht daran gehindert, Quake eine DOS-ähnLiche Benut- 
zeroberfläche zu verpassen. 

Die Konsole wird mit der »Caret«-Taste (links oben, unter der 
»Escape«-Taste) aufgerufen. Haben Sie einmal einen BefehL ein- 
getippt, können Sie mit den Cursortasten zwischen alten Befeh- 
len hin- und herbLättern. Außerdem reicht es oft, nur die 
Anfangsbuchstaben einzugeben. Ein Druck auf die »TAB«-Taste 
vervollständigt dann das jeweilige Kommando. Möchten Sie den 
jeweiligen Status einer Einstellung erfahren, geben Sie einfach 
den BefehL ohne den dazugehörigen Parameter ein. Nachfolgend 
steLLen wir Ihnen nun die wichtigsten Befehle vor. Eckige Klam- 
mern geben an, daß an dieser SteLLe Ihre Eingabe stehen soLLte. 

Amerikanisches Spiel, deutsche Tastatur 

Leider greift Quake auf die amerikanische Tastaturbelegung 
zurück. Um die wichtigsten Sonderzeichen einzugeben, drücken 
Sie bitte folgende Tasten. 



Amerikanische Tastatur 

_ (Unterstrich) 

/ (Schrägstrich) 

\ (Backstash) 

„ (Anführungszeichen) 

; (Semikolon) 

- (Minus) 

+ (Plus) 

& (und) 

= (gleich) 



Deutsche Tastatur 

? (Fragezeichen) 
- (Minus) 
# (Raute) 
Ä (großes Ä) 
ö (kleines ö) 
ß (Eszett) 

(Accent grave) 
/ (Schrägstrich) 
' (Accent aigu) 



Grundbefehle 

Mit diesen Spielständen können Sie spei- 
chern und laden. 

help Das Hilfs-Menü wird angezeigt. 
clear Sämtlicher Text auf der Konsole wird 
gelöscht. Entspricht »eis« bei MS-DOS. 
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echo <text> Wie bei MS-DOS: »text« wird auf dem Bildschirm 

wiedergeben. 

Screenshot Der aktueLLe BiLdschirminhaLt wird als PCX-Datei im 

Quake-Ordner abgespeichert. 

save <filename> Der Spielstand »fiLename« wird gespeichert. 

Quake selbst speichert die SpieLstände unter »sO«-»slO« ab. 

load <filename> Der Spielstand »filename« wird geladen. 

kill Der Spieler stirbt und beginnt im gLeichen Level. 

timerefresh Der Computer mißt, wie viele Frames pro Sekunde 

dargestellt werden können. 

showturtle <x> Wird »x« auf eins gesetzt, zeigt das Programm 

am oberen, linken Bildschi rmrand eine Schildkröte, wenn die 

Framerate unter zehn Bilder pro Sekunde sinkt. 

Version Es wird angezeigt, um welche Version von Quake es sich 

handelt. 

hostname <name> Der Name des Servers wird festgelegt. 

slist ALle verfügbaren Server werden angezeigt. 

connect Sie schließen sich einem laufenden Quake-5erver an. 

disconnect Die Verbindung zum Server wird getrennt. 

name name Der Spielername wird gesetzt. 

color <x>,<y> »x« und »y« Legen die Farbe Ihres Hemdes und 

Ihrer Hose fest. Erlaubt sind Werte von 0-13. 

teamplay <x> x=0: Deathmatch, x=l: TeampLay 

quit Quake wird verlassen. 

Cheats & Gags 

Quake bietet alLerlei Möglichkeiten, den Spielablauf mehr oder 
weniger sinnvoll zu manipulieren. Bei Befehlen, hinter denen ein 
Parameter zu setzen ist, geben wir zunächst die Grundeinstel- 
lung an. Anschließend gehen wir auf die Auswirkungen von ande- 
ren Werten ein. 

registered <x> x = 0, bei x = 1: Das Programm denkt, Sie hät- 
ten die registrierte Version. Leider bringt Ihnen das nichts, da 
in der Shareware-Version nur die erste Episode enthalten ist. 
sv_friction <x> x = 4, »x« gibt die Bodenhaftung an. 
sv_gravity <x> x = 800, »x« legt die Schwerkraft fest. 
sv_maxspeed <x> x = 320, »x« bestimmt Ihre maximale 
Geschwindigkeit. 

sv_idlescale <x> x = 0, höhere Werte bewirken ein Umher- 
schwanken Ihres Helden. 

impulse 9 Sie besitzen alle Waffen und Schlüssel. 
impulse 255 Sie besitzen den Quad-Damage. 
map e<x>m<y> Sie geLangen in die Episode »x«, Abschnitt »y«. 
In der Shareware-Version ist die höchstmögliche Einstellung 
»elm8«. 

skill <x> »x« (0-3) gibt den Schwierigkeitsgrad an. 
noelip Nach Eingabe von »noelip« können Sie durch alle Gegen- 
stände und Wände gehen. 

fly Sie schaLten den Flugmodus 

ein, beziehungsweise aus. Mit »d« 

und »c« fliegen Sie nach oben und 

unten. 

god Sie schalten den »god«-Mode 

ein, beziehungsweise aus. Im 

»god«-Modesind Sie unsterbh'ch. 

Die Schildkröte Links oben ist 
ein schlechtes Zeichen: Ihr 
Rechner ist zu langsam (oder 
Quake zu anspruchsvoll?). 
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atemberaubende Action 
gigantischer Kampf 
tödliche Dimension 
strategisches Neuland 
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odukte im Handel (z. B 
ichhandel usw.) erhältlich 
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Grafik-Kommandos 

r_drawentities <x> x = 1, bei x = werden alle bewegten Objek- 
te nicht mehr dargestellt. 

r_drawflat <x> x = 0, bei x = 1 werden die Dungeons ohne Tex- 
turen gezeichnet. 

r_fullbright <x> x = 0, bei x = 1 werden die Dungeons ohne 
Schatten dargestellt. 

r_waterwarp <x> x = 1, bei x = gibt es keinen Unterwasser- 
effekt mehr. 

d_mipscale <x> x = 1, bei größeren Werten werden die einzel- 
nen Texturpunkte großflächiger gezeichnet. 
fov <x> x = 90, durch Variieren des Wertes (10-170) verändern 
Sie Ihr Sehfeld. 

gamma <x> x = 0,75, »x« Legt die Gamma- Korrektur fest. 
vid_describemodes Es werden alle verfügbaren Grafik-Modi 
angezeigt. 

vid_testmode <x> Der Grafik-Modus »x« wird für fünf Sekunden 
eingeschaltet, anschließend wird wieder der alte Grafikmodus 
aktiviert. 

vid_mode <x> Der Grafikmodus »x« wird aktiviert. 
sizedown Verringert die Bildgröße. 
sizeup Erhöht die Bildgröße. 

Sound & Musik 

nosound <x> x = 0, bei x = 1 wird kein 5ound mehr gespielt. 

bgm volume <x> x = 0,5, »x« (0-1) bestimmt die Lautstärke der 

Hintergrundmusik. 

cd play <x> Das Stück »x« wird gespielt. 

cd loop <x> Das Stück »x« wird gespielt und endlos wiederholt. 

cd on Die Hintergrundmusik wird eingeschaltet. 

cd off Die Hintergrundmusik wird ausgeschaltet. 

cd eject Die CD wird ausgeworfen. 

cd stop Das aktuelle Stück wird pausiert. 

cd resume Das angehaltene Stück wird fortgesetzt. 

Makros & Co 

Quake bietet die Möglichkeit, über die Konsole eigene Befehle 
festzulegen. Die Eingabesyntax lautet dafür: »bind Taste 
"Befehl"«. Beispiel: Um die Taste »h« mit dem Kommando für 
Seh Lagen, beziehungsweise Schießen zu belegen, geben Sie ein: 
»bind h "+attack"«. Folgende Tasten werden von Quake akzep- 
tiert: A-Z, 0-9, F1-F12, TAB, ENTER, SPACE, BACKSPACE, UPAR- 
ROW, DOWNARROW, LEFTARROW, RIGHTARROW, ALT, CTRL, SHIFT, 
INS, DEL, PGDN, PGUP, HOME, END, PAUSE, SEMICOLON, M0USE1, 
M0USE2, M0USE3. Folgende Befehle werden akzeptiert: 



impulse <x> Waffe Nr. »x« (1-8) wird aktiviert. 
+attack angreifen 
♦forward vorwärts gehen 
♦back rückwärts gehen 
+left links drehen 
♦right rechts drehen 
♦moveleft nach Links bewegen 
♦moveright nach rechts bewegen 
+jump springen 
+lookup nach oben schauen 
♦Lookdown nach unten schauen 
+move up nach oben fliegen (im FLy-Modus) 
+move down nach unten fliegen (im FLy-Modus) 
+strafe seitlich gehen (in Kombination mit Richtungstaste) 
+speed beschleunigt Laufen (in Kombination mit Richtungstaste} 
Die Standard-Ta statur- Belegungen finden Sie im idl-Ordnerin 
der Datei »config.cfg«. Die neu definierten Bind-Befehle werden 
nach Verlassen des Programms automatisch abgespeichert. Wenn 
Sie eine eigene Konfigurations-Datei aus der Konsole heraus Laden 
möchten, geben Sie ein: »exec<fUename>«. Eine wichtige Ergän- 
zung zum »bind«-Befehl ist der »alias«- Befehl. Hiermit können 
Sie ganze Aktions-Abfolgen definieren. Die Syntax lautet: 
alias <name> " <befehll> ; <befehl2> ; <etc> " 
Wenn Sie in einem Alias ein Kommando mit einem positiven Vor- 
zeichen (+) verwenden, wird dieser Befehl solange ausgeführt, 
bis er durch den gleichen Befehl mit einem negativen Vorzeichen 
wieder rückgängig gemacht wurde. Damit dies nicht passiert, set- 
zen Sie nach jedem der »+«-Kommandos ein »wait«, und ver- 
wenden den Befehl anschließend wieder mit einem »-« davor. 
Im folgenden Beispiel dreht sich Ihre Spielfigur nach links und 
schießt eine Salve ab, sobald Sie die Taste »h« drücken: 
alias beispiel „Heft ; +attack; wait ; wait ; wait; -left, -attack" 
bind h beispiel. 

Je mehr »wait« eingebaut werden, desto tänger wird die ange- 
gebene Aktion ausgeführt. 

readme.txt 

Abschließend sei 
gesagt, daß wir auf 
drei Seiten natürlich 
nur die wichtigsten 
Informationen zur 
Quake-Technik und 
der Konsole unter- 
bringen konnten. 
Falls Sie noch irgend- 
welche Fragen zur 
Konsole haben, 

schauen Sie sich aLso am besten die Textdateien an, die zu Quake 
gehören (circa 50 Seiten). 

Desweiteren sollten sich die Besitzer der Version 0.91 den Up- 
grade-Patch 0.92 oder gleich die Version 1.01 besorgen. Nach 
der Installation läuft Quake etwas sicherer und kann mitJoystick 
gespielt werden. Außerdem funktioniert dann auch das Multi- 
player-Spiel via Modem. (mk/ nie) 




Mit »r_drawflat 1« wird die Grafik von Quake 
etwas surrealistisch. 




Total 
realistisch! 




Hört sich echt an, sieht echt aus, ist echt. 
Sampras Extreme schlägt in Ihrem Wohnzimmer auf. 





Wahrscheinlich die beste und realistischste 
Tennis-Simulation, die es jemals gab." 
PC Games 
PC 
CD-ROM 



SAMPRAS 

■XIREMI 

TENNIS 
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„die faszinierende Welt eines Action-Rollenspiels, 

das allein schon technisch alles bisher Dagewesene 

in den Dungeon stellt" 

Petra Maueröder, PC Games 8/96 
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Strategie füi Fortgeschrittene und Profis 
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Vier Jahre haben 
die Bitmap Bro- 
thers am angeb- 
lich einsteiger- 
freundlichsten 
Echtzeit-Tak- 
tikspiel gewer- 
kelt. Wir haben 
»Z« gründlich auf 
den Zahn gefühlt. 
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Die Streitkräfte von vier Redak- 
teuren treffen sich zum apoka- 
lyptischen Massengefecht. 



Sie kennen »Com- 
mand & Conquer« 
und »Warcraft 2«? Als 
Fan von Echtzeit- Strate- 
gie schätzen Sie mindestens einen der beiden Titel. 
Schnee von gestern - sofern es nach den Bitmap Bro- 
thers geht. Denn obwohl es kaum noch jemand für mög- 
lich gehalten hätte, wird das seit Jahren angekündig- 
te, oft verschobene und vorab hochgelobte »Z« in die- 
sen Tagen tatsächlich veröffentlicht. 
So kurz wie der Name ist auch die Hintergrundge- 
schichte - es gibt genaugenommen keine. Einige Zwi- 
schensequenzen zeigen zwar zwei zappelige Roboter, 
die sich als Zaungäste an diversen Zukunfts-Schlach- 
ten des Generals Zods ergötzen. Doch mit dem eigentlichen SpieL 
hat das nichts zu tun. Man gewinnt ein Szenario durch vollstän- 
dige Vernichtung des Gegners oder Besetzen seines Hauptquar- 
tiers; verschiedene Missionstypen gibt es nicht. 
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Ein beschädigter Raketenpanzer (der rot-gelbe Balken 
zeigt die Hitpoints) fährt auf eine Werkstatt zu. 




Action spiet- An Leihen: Getroffene Roboter und Wrackteite vi 
die Luft und auf den Betrachter zu. (VGA) 



Die Besonderheiten des 
Spiels: Das Schlachtfeld 
sowie alle Kampfeinhei- 
ten sind von Beginn an 
sichtbar. Es werden 
keine Gebäude gebaut, 
stattdessen ist die Karte 
in rechteckige Sektoren 
gegliedert. Einen Sektor 
kontroLLiert, wer zuletzt 
die zugehörige Flagge 
mit einer Kampfeinheit 
»berührt« hat. Befindet 
sich eine Fabrik in dem Areal, so produziert sie munter vor sich 
hin, bei Fertigstellung bekommt der momentane Besitzer die 
neue Einheit - auch wenn er den Sektor erst kurz zuvor erobert 
hat. Anstelle von Tiberium oder Gold heißt die Spielwährung 
»Zeit«, womit das gewohnte Ressourcen-Sammeln entfäLlt. Jede 
Fabrik zeigt mit einer rückwärts laufenden Uhr an, wie lange es 
noch bis zum Abschluß des momentanen Projekts dauert. Die 
Produktionszeit verkürzt sich mit jedem kontrollierten Sektor. 
Schnelle Ausbreitung wird also doppelt belohnt: mit mehr Pro- 
duktionsstätten und schnelleren Bauzyklen. 
Die Bitmap Brothers sorgten für drolLigen Knuddellook mit einer 
Extraportion Pyrotechnik, ein innovatives Interface und neue 
Ideen der Marke »Klein, aber fein«. Nach wenigen Levels zeigt 
sich aber ein RiesenprobLem: Das Spiel ist unfair, weil viel zu 
zufallsabhängig. Der Computer startet in aller Regel mit mehr 
Einheiten, kann somit schon zu Beginn mehr Sektoren besetzen. 
Da die Sektorenzahl extrem die weitere Aufrüstung beeinflußt, 
müssen Sie ihn sofort attackieren. Aufgrund der relativ kleinen 
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Abteilung Krims- 
krams: Jede Welt 
hat ihre eigenen 
Tierchen und Gags. 
Im Bild Links unten 
fliegt gerade ein 
emporgeschleuder- 
ter Pelikan an einem 
anderen Vogel vor- 
bei; rechts unten 
vertreiben sich zwei 
Robots ihre Zeit mit 
Tannenbaum- 
Schießen. (VGA) 



In gewohnter Manier werden Gruppen mar- 
kiert. (VGA) 



Armeen kommt es in 
den ersten Spielminu- 
ten zu mehreren 1:1- 
Begegnungen ä la 
»Jeep gegen Jeep«. 
Gewinnt derSpieler ein 
solches Scharmützel, 
muß er noch diverse 
weitere bestehen, bis 
er mit dem Computer ausgeglichen hat. Verliert er hingegen nur 
eine einzige dieser Schlüssel-Schlachten, kann er fast immer von 
vorne anfangen. Wer das erkannt hat, benutzt nach jedem sieg- 
reichen Einzelkampf die Speicherfunktion. 
Die 16 Kampfeinheiten sind in Geschütze, Fahrzeuge und Robo- 
ter aufgeteilt. Dazu kommt ein Kran zur Reparatur von Gebäu- 
den und Brücken. Robots haben einen Intelligenz-, Panzerungs- 
und Beweg ungs wert. Wie gut sie zielen, hängt von ihrer Intelli- 
genz ab. Diese steht auch für die Fahrtauglichkeit des Blechka- 
meraden: Vehikel und Geschütze sind keine eigenständigen Ein- 
heiten, sondern müssen bemannt werden. Gewöhnungsbedürf- 
tig ist, daß Infanterie-Einheiten aus zwei bis vier Robots 
bestehen, man aber immer nur die ganze Gruppe steuert, nicht 
die Figuren selbst. Besetzt ein Robot ein Vehikel oder Geschütz, 
trennt ersieh damit von seiner Einheit. 
Nur die wenigsten Infanteristen können etwas gegen Jeeps, Pan- 
zer oder das APC ausrichten. Dafür dürfen nur sie durch Wasser 
und Sumpf waten. Ein APC ist ein Transporter, der mit den Waf- 
fen seiner Besatzung feuert. Mit Laser-Robots besetzte APCs sind 
also wesentlich effektiver als solche mit Standard-Kriegern. 




In den Sümpfen lauern gefräßige Krokodile. (VGA) 



Neben den Fabriken stehen das Hauptquartier, Reparaturhallen 
sowie Radarstationen in der Landschaft. Letztere ermöglichen 
es, den genauen Typ und die Erfahrungsstufe (steigt durch Käm- 
pfe) gegnerischer Truppen zu erfahren. Fahrzeug- und Robotfa- 
briken können jeweils auch Geschütze produzieren, von denen 
maximal vier in jeden Sektor passen. Wie gut eine Fabrik ist, zeigt 
eine Zahl von 1 bis 5 an - nur die besten haben alle Einheiten 
in ihrer Produktpalette, etwa Raketenwerfer. 
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Neue Ideen und niedliche Ausführung könnten einen Leckerbissen 
garantieren - gäbe es nicht so viele Schnitzer. So war ich - dank aus- 
giebigem Laden/Speichern - nach zwei Tagen bei Mission 15. Dabei 
benötigte ich mal über 20 Versuche {sprich: »Spielstand laden»), 
dann wieder nur zwei. Das zeugt entweder von schlecht ausbalan- 
cierten Levels oder zu großem Zufallsfaktor. 
Unter VGA ist Z nahezu unspielbar, weil unübersichtlich. Die Geschwin- 
digkeit läßt sich nicht reduzieren, so daß man immer erst die Sektor- 
Flaggen suchen und dann neu beginnen muß. Durch die Hektik über- 
sieht man vieles. Der Eigensinn meiner Truppen brachte mich schier 
zum Verzweifeln - wenn ich mich mit unfolgsamen Schützlingen her- 
umärgern wollte, wäre ich Lehrer geworden! Und dann der Glücks- 
faktor: Da verliert man ein Scharmützel, um es nach neuerlichem 
Laden ohne großen Schaden zu gewinnen. Wird zufällig ein Fahrer 
aus seinem Panzer geschossen und dieser vom Gegner erobert, kann 
das ein ganzes Spie! kippen. Von willkürlich explodierenden Tieren 
ganz zu schweigen ... 

Schade, denn der Computergegner spielt besser als bei jedem Kon- 
kurrenztitel. Das Timing von Angriff und Verteidigung sorgt für stän- 
diges Kopfzerbrechen. Enorm hilfreich sind die Sprungfunktionen, 
etwa zu neu gebauten Geschützen. Grafisch beleben viele Details die 
eher tristen Spielfelder. Mir gefällt auch, daß die Roboter als Besat- 
zung fürs sonstige Kriegsmaterial herhalten. Doch nur wegen seines 
Multiplayer-Modus gebe ich Z vier Sterne - ein dickes Lob für die 
ausgeglichenen Startpositionen und die je nach Teilnehmerzahl unter- 
schiedlichen Karten. Ich kann 1 allen Profis mit Multiplayer-Ambitio- 
nen empfehlen; Einsteiger sollten Vorsicht walten lassen. 
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Drei Schnapp- 
schüsse aus einer 
Multiplayer-Par- 

tie. Beachten Sie 
die Übersichtskar- 
te rechts unten in 
den Bildern - 
zuerst breiten 
sich die vier Par- 
teien von ihren 
symmetrischen 
Anfangspositio- 
nen ins neutrale 
Gebiet aus, bevor 
Sie gegeneinan- 
der losschlagen. 




Da Vorab berichten zufolge die Künstliche Intelligenz die große 
Stärke von Zsein soll, haben wir besonderes Augenmerk auf die- 
sen Punkt gerichtet. Um das Positive zuerst zu nennen: Z verfügt 
über den spielstärksten Computergegner alLer Echtzeit-Strate- 
giespiele. Dies liegt zwar nicht zuletzt daran, daß das Spiel auf 
viele Merkmale der Konkurrenz verzichtet (keine verdeckte Karte, 
kein Basisbau, kein Sammeln von Ressourcen, keine Luft- oder 
See-Einheiten, völlig identische Truppen auf beiden Seiten), ist 



IN VERGLEICH 





COMMAND & 
CONQUER 


; WARCRAFT 2 


12 


Präsentation 


Sehrgut 


Gut 


Gut 


Spieltiefe 


Gut 


: Durchschnitt 


Gut 


Ausstattung 


Durchschnitt 


j Sehr gut 


! Durchschnitt 


Komfort 


Sehr gut 


Gut 


Durchschnitt 


Multiplayer 


Gut 


Gut 


Gut 


Wertung 


***** 


:**** 


; **** 



Das Dreigestim der E:htzeit-Strategie wird von Command S Conquer angeführt, das mit zwei 
völlig unter« nies liehen Parteien, abwechslungsreichen Kampfeinheiten und einem ausge- 
reiften Interface glänzt. Danach fotgt Warcraft 2, dessen Bedienung zwar schlechter ist, das 
aber in puncto Ausstattung vorne liegt. Inhaltlich setzt Warcraft 2 auf Truppen massen sowie 
Zauberei; letztere kommt jedoch erst beim Add-On »Dark Portal« zur Geltung, l landet auf- 
grund des starken Glücksfö<tors und diverser Design -Widrigkeiten auf Platz 3, zeigt aber 
Stärken im Multiplayer- Bereich. Hier sorgt das offene, immer sichtbare Spielfeld und die aus- 
gewogenen Ausgangsposition für Spielspaß. Die wenigen Mehrspieler- Karten und das Feh- 
len jeglicher tinstelloptionen verhindern jedoch ein »Sehr gut«. Auch das Interface wäre 
theoretisch vorbildlich doch da die Geschwind gkeit nicht reguliert werden kann, die Hektik 
groß ist und man häufig Speicher und laden muß, wurde die Komfortwertung reduziert. 



In diesem Dreierspiel versucht Blau verzeifelt, die Brücke zu seinem 
lebenswichtigen Hauptquartier zu verteidigen. 

aber trotzdem ein großer Pluspunkt Neben der KI des virtuel- 
Len Kontrahenten ist jedoch auch diejenige wichtig, die das Ver- 
halten der einzelnen Kampfeinheiten beeinflußt: Die Z-Truppen 
agieren sehr selbständig. 

Schickt man etwa einen Trupp »Psychos« los, um eine Flagge zu 
erobern, kann folgendes passieren: Die nicht sonderlich schlau- 
en Roboter rennen in Luftlinie auf das ZieL Los, wobei sie auf eine 
Kluft treffen. Nach etwas Kopfkratzen finden sie einen Weg um 
das Hindernis herum. Sie machen noch einen kleinen Abstecher, 
um eine Kiste mit Granaten (die einzige »Extrawaffe«) mitzu- 
nehmen, und erreichen endlich die Fahne. Dann wird sogar noch 
ein in der Nähe stehender, herrenloser Panzer besetzt. Was in 
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Bloß keine Vorurteile: Auch wenn Z eine Seelen- Verwandtschaft zu 
gewissen Westwood 'sehen Klassikern nicht leugnen kann, spielt sich 
das Ding anders. Die Formel »Mehr Sektoren, mehr Produktions- 
Power« hat Vor- und Nachteile. Natürlich macht es diebischen Spaß, 
eine Fabrik zwei Sekunden vor Fertigstellung eines Panzers zu erobern. 
Aber der gesamte Spielerfolg reduziert sich damit auf wenige, sehr 
wichtige Schlüsselszenen. Wer eh' vorne liegt, hat es noch leichter. 
Kommen Sie hingegen mal ins Hintertreffen, ist eine Niederlage kaum 
mehr aufzuhalten. Auch die Bedeutung der ersten Spielminute ist 
extrem. Wer nicht hurtig zur optimalen Fahneneroberung ausschwärmt, 
hat schon verloren. Da ist mir das behutsame Erkunden des Geländes 
im Stile von Warcraft 2 sympathischer. 

Generell scheint mir bei Z die »Echtzeit« so stark betont zu sein, daß 
die gute alte »Strategie« etwas kurz kommt. Es passiert fast schon 
zu viel gleichzeitig, und selbst bei S VGA-Auflösung wünsche ich mir 
ständig mehr Übersicht. Da trösten die ach so tollen Trümmerteile im 
Tiefflug wenig, wenn solche Frust- und Nerv-Säuren beharrlich am 
Spielspaß knabbern. Schade um einige gute Ansätze, aber der Sprung 
in die C&C-Oberklasse wurde verfehlt. Frust- und Panik-resistente 
Genre-Liebhaber können trotzdem zuschlagen. Als Pausenfüller bis 
zum Erscheinen von »Alarmstufe Rot« ist Z durchaus tauglich. 
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Die folgenden Beispiele veranschaulichen Probleme, die bei Z auf- 
grund der großen Selbständigkeit der Spielfiguren entstehen. 

1 .) Alle Roboter scheinen an Explosionen großen Gefallen zu finden, 
sprengen sie sich doch meist lieber einen Weg durch Hindernis- 
se, als einfach zur Seite auszuweichen. Dabei werden oft wert- 
volle Granaten verschwendet. Pässe durchs Gebirge werden nicht 
genutzt, Panzer feuern auf einen Felsen, statt auf den Gegner. 

2.) Immer wieder requirieren Roboter, die nicht zum Fahrer taugen, 
herumstehende Fahrzeuge. Dies kann selbst durch Andern des 
Bewegungsbefehls meistens nicht mehr verhindert werden. Ist ein 
Fahrzeug erstmal besetzt, läßt sich der Pilot nicht mehr zum Aus- 
steigen bewegen. 

3.) Geschützbesatzungen wird man häufig nur mit großen Problemen 
los: So steigt ein »Kämpfer« zwar folgsam aus. Doch bevor der 
neu angekommene, besser geeignete »Schütze« Platz nehmen 
kann, hat dies schon der Kollege des Kämpfers getan -trotz anders 
lautendem Bewegungsbefehl. 

4.) Ein Angriff auf einen Raketenpanzer (die mächtigste Einheit in Z) 
soll koordiniert werden. Der Plan: Die schnellen Einheiten bewe- 
gen sich auf gerader Linie zu beiden Seiten einer Straße auf den 
Panzer zu, die langsamen benutzen die Straße. Das soll garan- 
tieren, daß alle Einheiten gleichzeitig ankommen, und nicht im 
Pulk - dies wäre gegen Raketen tödlich. Doch die Kl bewegte 
trotzdem alle Einheiten über die Straße. Dichtgedrängt fuhren sie 
auf den Raketenpanzer los, der dem Angriff ein schnelles Ende 
bereitete. 

5.) In einem anderen Versuch besetzten wir vier APCs mit Flammen- 
werfer-Robotern, die kampfkräftig und intelligent sind. Ziel sollte 
die Zerstörung einer Kanone {zweitbilligstes Geschütz) sein. Auf- 
grund unserer Feuerkraft rechneten wir mit dem Ausfall maximal 
eines APCs. Doch die Vehikel feuerten nur einen Schuß ab und 
flohen dann vor dem Geschoß der Kanone - anstelle den Angriff 
fortzusetzen und das Ziel so binnen Sekunden zu zerstören. Ein 
APC wurde dabei beschädigt, danach rückten alle vier abermals 
vor. Das wiederholte sich solange, bis sämtliche APCs samt Besat- 
zung zerstört waren, nicht aber die Kanone. 

diesem Idealfall eine tolle Sache zu sein scheint, erweist sich in 
der Praxis als hinderlich. Dabei ist es nicht von Bedeutung, daß 
dieses Verhalten von den Designern so gewollt ist (umso höher 
der Intelligenz- Wert, desto schlauer das Verhalten) - es schränkt 
einfach den Spielspaß ein. Denn für den Spieler geht die 
Beherrschbarkeit verloren, und das sorgt für Frust. Beachten Sie 
bitte den obigen Extrakasten mit mehreren Beispielen. 
Der Solomodus bietet 20 Levelsin fünf Welten, deren Terrain von 
Wüste über Eis und Vulkangestein bis zu Dschungel und Stadt 
reicht. Wie üblich kommen nach und nach weitere Gebäude und 
Truppentypen hinzu. 
Allerlei Krimskrams wie 
Tannenbäume oder 
große Steinsäulen 
steht herum, außer- 
dem wimmelt es von 
kleinen Pixeltierchen. 
Haben Ihre Soldaten 
nichts zu tun, feuern 
sie auf das Viehzeug 
und schleudern es so in 





Vier APCs werden mit Flammenwerfern beladen und auf den Gegner los- 
gelassen. Die Radarstation wird in wenigen Sekunden zerstört. 



die Luft. Mit Pech explodiert die Kreatur dann genau über einem 
Roboter und tötet ihn. Gefahrlich sind auch die Sümpfe, in denen 
Krokodile auf Infanteristenjagd gehen. 

Gut gelungen ist der Mehrspielermodus. Es wird beachtet, ob man 
mit zwei, drei oder vier Gegnern spielt. Davon abhängig gibt es 
andere Karten (insgesamt sind es 16) mit genau vorgegebenen, 
ausgeglichenen Startpositionen. Es sind keine Bündnisse mög- 
lich, man kann auch keinerlei Einstellungen ändern, noch nicht 
einmal die unglückliche Farbwahl für den dritten und vierten 
Spieler: Grün beißt sich mit den Dschungelkarten, Orange mit 
dem Wüstenhintergrund. Pro Spieler ist eine CD nötig. 
Die Bedienung ist weitgehend CSC-kompatibel, gescrollt wird 
durch Gedrückthalten der rechten Maustaste. Gruppen können 
selektiert, aber nicht per Tastaturkürzel wieder aufgerufen wer- 
den. Dafür gibt es viele andere Anwahlmöglichkeiten: komforta- 
bles Abklappern sämtlicher Kämpfe oder auch aller Einheiten 
eines Typs, sowie Sprung zu dem Robot, der gerade eine Mel- 
dung macht. Der Klick auf eine eingeblendete Nachricht führt 
sofort zu ihrem Ursprung. Der Feuerradius einer angewählten 
Einheit ist ebenso zu sehen, wie jeder einzelne Schuß und Tref- 
fer. Eine Minikarte zeigt die Besitz- und Terrainverhältnisse in 
den Sektoren an. 1 stellt freundlicherweise sehr moderate Hard- 
wareanforderungen; auf der kleinsten Detailstufe ist es auch auf 
einem DX/66 unter Super VGA spielbar. (La) 



Geschafft - die Letzte Schlacht ist geschlagen. 
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Im Vergleich: Z, Warcraft 2 und Command & Conquer 

FlOTTER DREIER 



Trotz vieler Design-Eigenwiüigkei- 
ten zählt »Z« zu den drei besten 
Echtzeit-Strategiespielen. Wir ver- 
gleichen das Dreigestirn in wichti- 
gen Punkten. 

Das Erscheiner von Westwoods »Command & 
Conquer« und Blizzards»Warcraft 2« sorgtefür 
eiligen Disput. Argumente wie »Ich will mög- 
lichst unterschiedliche Einheiten!« trafen auf »Dieser 
Dune-2-Verschnitt hat nicht mal einen Editor!«. In der 
Tat haben beide Programme ihre Stärken und 
Schwächen. Im folgenden untersuchen wir, wie wich- 
tige Punkte von CSC, WC2 sowie dem brandneuen »Z« 
gelöst werden. Wie schwer die einzelnen Vor- und Nach- 
teile für Sie wiegen, müssen Sie am Ende des Tages 
natürlich selbst entscheiden. 

Hintergrund und Präsentation 

Trotz des Zukunftsszenarios wird bei CSC überwiegend 
mit bekannten Einheiten wie Panzern und Hubschrau- 
bern gekämpft. Grafisch setzt es auf charmanten Pixel- 
Look: Winzige Figuren rennen über den Bildschirm, 
werfen Zigaretten weg oder machen Liegestütze. Sämt- 
liche Gebäude und Fahrzeuge wurden gerendert, letz- 
tere machen keine abrupten Kehrtwendungen, sondern 
fahren weiche Kurven. Zwischen den einzelnen Missio- 
nen erzählen aufwendige Zwischensequenzen die 
Handlung weiter, teilweise darf man auf einer Konti- 
nentenkarte den nächsten Einsatzort bestimmen. 
Die Fantasy-Schlachten von WC2 präsentieren sich in 
detaillierter Super-VGA-Grafik mit großen Figuren. 
Dabei wird ein Krieger nicht wesentlich kleiner darge- 



stellt, als ein Schiff oder Gebäude. Dadurch passen 
weniger Figuren gleichzeitig auf den Bildschirm, so daß 
die höhere Auflösung keine Vorteile in Sachen Über- 
sichtlichkeit bringt. WC2 bietet zwischen den linearen 
Missionen nur sporadische Animationssequenzen, Text 
und Sprachausgabe beschreiben den Handlungsfort- 
gang, sowie den nächsten Einsatz. 
Z wartet mit waschechter Science-fiction auf; indizie- 
rungssicher balgen sich knuddelige Roboter in Play- 
mobil-artigen Fahrzeugen. Trotz einiger Zwischenani- 
mationen (die sich wiederholen) mit zwei trunksüch- 
tigen Chaos-Robotern gibt es keine Rahmenhandlung. 
Als einziges der drei Programme bietet l immer die- 
selbe Aufgabenstellung: Alle Gegner vernichten oder 
das Hauptquartier einnehmen. Die beiden anderer Titel 
verlangen Ihnen immer wieder differenziertes Handeln 
ä la »Kisten finden« oder »Gefangene befreien« ab. 

Partelen und Truppen 

Bei CSC liegt die »gute« GDI mit der »bösen« Bruder- 
schaft von NOD im Clinch. Schon die beiden Kampa- 
gnen unterscheiden sich beträchtlich, noch viel mehr 
aber die Parteien selbst. Als NOD-Führer ist man an 
Profit um jeden Preis interessiert, GDI-Kommandeure 
wollen die Zivilisten beschützen. Nicht nurin den Mis- 
sionsbesprechungen kommt dies zum Ausdruck, son- 
dern auch beiden Armeen. Während die schnellen NQD- 
Einheiten für Überfälle prädestiniert sind und sich hin- 
ter kosteneffiziente Verteidigungsstellungen 
zurückziehen können, verläßt sich die GDI auf eine 
reguläre Armee mit starken Panzerkräften. Insgesamt 
haben beide Seiten außer einigen Infanteristen, den 
Erntern, einem Hubschrauber und dem APC keine 
gemeinsame Kampfein- 
heit, was für 24 verschie- 
dene, steuerbare Trup- 
pentypen sorgt. Das führt 
zu taktischen Problemen 
der Harke »Meine Qrca- 
Helis sind zwar gegen 
seine NOD-Panzer töd- 
lich, dürfen aber weder 
der Flakstellung noch den 
Raketen-Bikes zu nahe 
kommen.« Allerdings 
fehlt es der GDI an einer 
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Z bietet die abstraktesten Spielfelder, aber auch die aufwendigsten ExpLosionseffekte. bilen Luftabwehr. 




Auch WC2 bietet zwei verschiedene Seiten, Orks und 
Menschen (mit jeweils anderer Sprachausgabe), doch 
die Einheiten gleichen sich stark: Was auf der einen 
Seite ein Ork-Krieger, ist auf der anderen ein Schwert- 
kämpfer. Somit hat man zwar nominell ebenfalls 24 
Einheiten, aber nur 14 verschiedene (wir zählen die 
vier Magier einzeln). Dafür dürfen Sie bei WC2 insge- 
samt vier Truppentypen dauerhaft »upgraden«; mit 
einem Schlag werden dann etwa sämtliche schon vor- 
handenen und in Zukunft rekrutierten »Elfen-Bogen- 
schützen« zu »Rangern«. Andere Upgrades verbessern 
einzelne Fähigkeiten. Während viele CSC-Einheiten 
gegen bestimmte andere so gut wie nichts ausrichten 
können (etwa Orcas gegen Infanteristen), machen die 
meisten WC2-Truppen bei fastjedem Gegner zu mindest 
etwas Schaden. Deshalb führen große Massen eines 
Truppentyps ebenso zum Erfolg, wie die Ausschöpfung 
der gesamten Bandbreite. Als einziges Programm bie- 
tet WC2 umfangreiche Seekämpfe mit vier Schiffstypen 
plus einem fliegenden Aufklärer. 
Neuling Z beschränkt sich auf insgesamt 17 Einheiten, 
die für beide Seiten exakt gleich sind. Dafür trennen 
die Designer scharf zwischen Infanterie und Kriegs- 
werkzeug: Erstere sind als Besatzung für Panzer und 
Geschütze nötig und beeinflussen deren Effizienz. 

Spielfeld und Sicht 

Das Spielfeld von C&C ist zu Beginn schwarz und wird 
im Laufe des Spiel erforscht. In einem einmal aufge- 
klärten Bereich sieht man für den Rest des Spiels alle 
Gebäude und Kampfeinheiten des Gegners. Da Hub- 
schrauber nurin bekannten Gebieten operieren dürfen, 
hilft es sehr, seine Basis vor Spähern abzuschirmen. 
Grafisch wirken CSC-Schlachtfelder realistischer als die 
von WC2, welche aus recht abstrakten Land-, Wald-, 
Wasser- und Bergregionen bestehen. Dafür haben die 
Designer von WC2 das Aufklären eleganter gelöst. Die 
anfänglich schwarze Karte wird wie beim Konkurrenten 
erforscht, doch gegnerische Einheiten und Gebäude 
sieht man nur in Reichweite eigener Truppen, 
Das Schlachtfeld von Z ist das abstrakteste. In guter 
alter Amiga-Grafik sieht man vorwiegend eintönige 
Flächen. Alle Terrainmerkmale wie Berge oder Bäume 
können dauerhaft beseitigt werden (auch WC2 erlaubt 
das Sprengen von Bergen), nur die seltenen Schluch- 
ten sind echte Hindernisse. Über diese führen Brücken, 
die anders als bei den Konkurrenten vorübergehend 
zerstört werden dürfen, Alle Einheiten und Gebäude 
sind immer sichtbar, allerdings erfährt man nur von 
denjenigen Gegnern Typ und Erfahrungsstufe, die sich 
in Radarreichweite befinden. 

Ressourcen und Ernter 

Bei C&C ist Tiberium das Zahlungsmittel für Einheiten- 
kauf und Reparatur. Man findet es fiächenweise über 
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für den Fronteinsalz der dem sowjetischen Militärapporal 
zur Verfügung steht. Er ist häßlicher als ein Höllenhund und 
gemeiner als mancher Kreml-Herr nach einem Trinkgelage. 
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Warcraft 2: Die Gruppen sind auf maximal neun Kampfeinheiten 
beschrankt, deren Hitpoints links aufgeführt werden. 



die Karte verstreut, erkennt aio dire<t auf Sem Sa : e;- 
feld, wo wieviel liegt. Sporad : sch vorhandene Tiberi- 

um-Bäume füllen das Tiberum sehr langsar wieder 
auf. Eingesammelt wird es vor schwe- gepanzeren 
»Entern«, von denen man se.'.en mehr als vie - 
benötigt. Zweite Ressource ist die in Kraftwerken her- 
gestellte Energie; fehlt es da'an. ve' sagen manche Ver- 
teidigungsanlagen und die Radarkarte. 
Bei WC2 können pro gebauter Farm einige Kampfein- 
heiten versorgt werden. Zerstört der Gegner Farmen 
und sinkt dadurch die Versorgung unter das notige 
Minimum, dürfen vorübergehend keine weiteren Trup- 
pen produziert werden. Während die Ressourcen Gold 
und ÖL in Minen respektive Bohrtürmen gefördert wer- 
den, ist das HoLz in Form von WäLdern sichtbar auf der 
Karte verteilt. Zum Abbau beschäftigt man ÖLtanker 
sowie Arbeiter. Da mehr Arbeiter schnellere Bereit- 
stellung von mehr Gold und Holz bedeuten, verzichtet 
kein SpieLer darauf, Masser vo" ihn en zu bauen - die 
gegen Ende einer Partie rulzlo) her jrstehen. Meistens 
reicht es aus, ein odernwei Kampfeinheiten bei einer 
ungeschützten, gegneriscnen iiommine zu plazieren: 
Brav kommen die Bauern vorbei und lassen sich 
abschlachten. In Sekundenschnelle verliert eine Par- 
tei so ihre wirtschaftliche Basis, zumal man, anders als 
bei C&C, Gebäude nicht wieder verkaufen kann. Bricht 
ein Arbeiter beim Holzhacken vorzeitig ab (etwa, um 



Co mm and & 
Conquer setzt 
auf plastische 
Schlachtfelder 
und wuselige 
Kampfeinheiten 
im Pixel-Look. 



zu fliehen), hat er umsonst 
geschuftet. Die C&C-Ernter sam- 
meln hingegen in 10-Prozent- 
Schritten und können mit dem 
bereits gebunkerten Tiberium 
jederzeit zurückkehren. 
Die beiden Ressourcen von Z sin: 
Zeit und - indirekt - die Sekte;?"- 
zahl. Das Beschützen und Aus- 
schicken von Ernten oder Bajer 
entfa'llt somit ersatztos. 



Basenbau 

Auch hier muß Z passen: Alie 
Gebäude sind vorgegeben, kör-ei 
zwar beschädigt werden, regenerieren sich aber wie- 
der. Ganz anders die Konkurrenten, bei denen etwa ein 
Intel der Zeit darauf verwendet wird, eine gute Stel- 
lung aufzubauen. Die grundsätzlichen Unterschiede: 
Bei C&C startet man meist mit einer mobi- 
le! 3es : s-E : r-e :. kann also den Ort für sein 
Hauptcuartjer nei wählen. Ist dies gesche- 
her, da-f man nur noch benachbart zu 
be'ei'i vorhandenen Gebäuden bauen. Um 
aucn an abgelegenen Stellen Geschütztür- 
me und Erntefabriken zu errichten, behilft 
man sich mit langen Sandsack-Linien. 
Bei WC2 darf man im gesamten Sichtbereich 
bauen, ein Bauerläuft einfach irgendwohin 
und beginntsein Werk. Alle benötigten Res- 
sourcen müssen bei Beginn eines Baupro- 
jekts vorhanden sein. CSC stoppt hingegen einfach, 
sobaLd nicht mehr genug Tiberium da ist. Das Repa- 
rieren von Bauten erfolgt bei C&C durch einfaches 
Anklicken, bei WC2 durch Arbeiter. Mauern darf man in 
beiden Programmen errichten, bei WC2 allerdings nur 
im Zweispielermodis. Wen cas wundert braucht nur 
CSC anzuschauen: Hier kommt die KI im Sclomodus 
überhaupt nicht mi: Waller 1 zurecht. Während das 
Westwood-Prograrm automatisch offene Stellen zwi- 
schen den Gebäuden .aß:, kemrt es beim BJzzars- 
TiteL immer wieder :azu. caß sich ein Arbeiter sehst 



zubaut oder neu produzierte Kampfeinheiten hilflos in 
einer abgeschlossenen Lichtung auftauchen. 

Computergegner & Kl 

Die eben noch gelobten Ernter von C&C sind gleich- 
zeitig das größte Ärgernis: Sie fahren eigenmächtig zu 
net-e-Asbaugebieten, was für vielVerdruß sorgt (»Oh, 
tut mir leid: Meine Verteidigungstürme haben eben dei- 
nen !rr:er erledigt!«). Außerdem wählen sie nicht 
mme- cas tatsächlich nächstgelegene Gebiet, sondern 
entscheiden nach der Luftlinien-Entfernung, was in 
Umwegen resultiert. Ein noch weit entfernter, zurück- 
kehrender Enter blockiert schon mal die Raffiniere für 
e^nen Kollegen, der viel näher ist. Sind alle Raffineri- 
en »belegt«, bleibt letzterer einfach stehen. Daß die 
CäC-Truppen eigenen Einheiten Platz machen, um etwa 
eine Brücke nicht zu blockieren, ist löblich. Doch gera- 
de die Ernter öffnen dadurch immer wieder Lücken in 
den Verteidigungslinien. 




Die Zwischensequen; 



Z sind reiner Selbstzweck. 




WC2 hat mit dem Verhalten der Bauern zu kämpfen. 
Diese fliehen zwar vor Angriffen, bleiben dann aber rat- 
los in der Landschaft stehen. Außerdem marschieren 
sie todesmutig auf eine Mine zu, vor die der Kontra- 
hent Krieger gestellt hat. Die KI lernt teilweise aus Feh- 
.;■■: -a: -an etwa einige übermütige Angreifer in eine 
Ajf^angsstellung gelockt, werden die restlichen vor- 
s'rrger. Die Wegfindungsroutine ist schlecht: Länge- 
re St-ec<en werden von den Fantasy-Truppen oft nicht 
gefuncen, weshalb man ihnen zeitraubend Einzeletap- 
per vo'geben muß. Bei beiden Programmen setzt die 
<I hj- sporadische Großangriffe und materielle Über- 
legenheit. 

Nicht so der Computergegner von Z, der als einziger 
mit geschickter Taktik aufwartet. Doch geübte Spieler 
stecken ihn trotzdem in die Tasche, sobald sie ebenso 
viele Sektoren besitzen. Auf die übergroße Selbstän- 
digkeit der Kampfeinheiten sind wir im Test ausführ- 
lich eingegangen. 

Interface 

Beim Interface hatte Westwood eine sehr gute Idee: 
Mußte man beim Vorgänger »Dune 2« noch extra eine 
Fabrik anwählen, um dort mit weiterem Klick eine 
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Kampfeinheit zj produzieren, befindet sich bei C&C am 
rechten Bildschirm rand eine Leiste, die ständig sämt- 
liche Bauoptionen zeigt. So kann mar jederzeit und 
ohne Scrollen daheim Nachschub herstellen. WC 2 ori- 
entiert sich hingegen an Düne 2; um eine Einheit zu 
rekrutieren, muß zunächst die Kaserne gefunden, dann 
angewählt werden. Nun erst klickt man auf den 
gewünschten Truppentyp. Da das Herumscrollen sehr 
viel Zeit kostet, behelfen sich erfahrene Spieler mit fol- 
gender Variante: Sie setzen mehrere Kasernen neben- 
einander, und schauen alle paar Hinuten vorbei. Dann 
werden die neu gebauten Einheiten zusammen losge- 
schickt, und nach dem Fließbandprinzip weiterein Auf- 
trag gegeben. 

WähreiC C&C beliebig große Gruppen aus einzelnen 
Einheiten zuläßt, ist man bei WC2 auf neun Kampfein- 
heiter beschränkt. Genügt bei CSC ein Tastaturkom- 
mancc. um eine von mehreren Gruppen gezielt erneut 
anzuwänlen, muß man bei WC2 und Z ein früheres Grup- 
:er~i-g i if:: finden und anklicken. Auch die Anzeige 
der Lebensenergie direkt über den Figuren löst C&C 
geschickt. Bei WC2 sieht man zwar die Hitpoints aller 
Gruppenmitglieder am linken Bildrand aufgelistet, 
kann diese aber nicht immer exakt den zugehörigen 
Figuren zuweisen. Z zeigt sogar jeweils nur die Hit- 
points einer einzigen Kampfeinheit Eigentlich könnte 
es das beste Interface aufweisen, vor allem aufgrund 
dervieLen Sprungmöglichkeiten direkt zu einer Einheit. 
Doch, wie im Test beschrieben, machen andere Fakto- 
ren diesen Komfort wieder zunichte. 

Mehrspieler und Ausstattung 

Die beste Ausstattung hat WC2; neben den Kampa- 
gnenmissionen gibt es zahlreiche Zusatztevels mit der 
Aufgabe »Töte alles!«. Der beiliegende Editor erlaubt 
es, eigene Karten und Szenarien zu generieren. Im Mul- 
tiplayermodus darf man mit bis zu achtSpielern in allen 
Editor-Szenarien antreten, wobei sich die Ressour- 
cenmenge einstellen läßt. Außerdem sind Bündnisse 
möglich. Das bietet auch C&C, bei dem es zusätzlich 
einige zuschaltbare Regeln wie »Kisten« (Zufallsereig- 
nisse) sowie die Spielmodi »Kämpfe ohne Basis« und 
»Erobere die Flagge « gibt. Das Anfangskapital läßt 
sich von bis 9999 einstellen, maximal vier Spieler 
dürfen teilnehmen. Oft sind Neustarts notwendig, bis 
alle faire Ausgangspositionen haben. Dafür glänzt C&C 
gerade im Multiplayerbereich mit seiner Vielzahl an 
tatsächlich unterschiedlichen Einheiten. 
Gut nachgedacht haben die Designer von Z, da siejedem 
der maximal vier Spieler eine gleichwertige Anfangs- 
stellung spendieren. Doch wie im Test ausführlich 
beschrieben, mangelt es dem Multiplayermodus an 
Abwechslung -wer nur per Nullmodem spielt, hatexakt 
sechs Karten zur Auswahl, bei denen sich nie irgend 
etwas ändert. (la) 



Insider-Tips zu »Z« 



I 



Zwar ist bei »Z« viel Zufall im 
Spiel, doch mit der richtigen Tak- 
tik kann man den Glücksfaktor ab- 
schwächen. 

Auch wenn »Z« ziemlich unfair ist, wird sich kein 
echter Stratege dem Computer geschlagen 
geben wollen. Dabei helfen ihm Insider-Infos 

von Bitmap-Brother Eric Matthews, die wir um unsere 
eigenen Erfahrungen ergänzt haben. 

Roboter und Fahrzeuge 

Der Ausgang von Einzelkämpfen hängt von mehreren 
Faktoren ab. Zuallererst ist da (bei Vehikeln) der Fah- 
rer zu nennen; ein Panzer mit Kämpfer-Besatzung ver- 
hält sich sehr viel ungeschickter als einer mit Schüt- 
ze. Aligemein gilt: Die intelligenteren Robots bemer- 
ken feindliche Angriffe früher und reagieren somit 
schneller. Außerdem feuern sie akkurater; sie ver- 
rechnen den Weg und die Geschwindigkeit des Ziels mit 
derSchnelligkeitihres Geschosses. Dieses »Vorhalten« 
beherrschen die dümmeren Varianten nicht. 
Auch das Terrain ist wichtig, denn die Z-Einheiten ver- 
suchen, gegnerischen Geschossen auszuweichen. Wenn 
also bei einem Schußwechsel der eine Panzer auf der 
Straße steht, deranderejedoch auf Geröll, so hat erste- 



rer die besseren Chancen. Kanonen sollte 
man so plazieren, daß der Gegner sie über 
unwegsames Gebiet hinweg angreifen muß. 
Daraus leitet sich der Faktor Bewegung ab; 
eine sich bewegende Einheit hatimmer Vor- 
teile gegenüber stationären Truppen. Der 
letzte Punkt ist die getroffene Stelle. 
Schlägt etwa eine Rakete direkt neben 
einem Ziel ein, macht sie weniger Schaden, 
als wenn sie genau in der Mitte träfe, dazwi- 
schen liegen diverse Abstufungen. 
Nehmen wir an, ein mittlerer Panzer 
attackiere einen schweren; beide seien auf 
demselben Untergrund und in Bewegung, und werden 
vom selben Robotertyp gesteuert. Ein mittlerer Tank 
hateinePanzerungvon200,einschwerervon300.Die 
jeweiligen Geschosse verursachen bei einem Volltref- 
fer 80 und 120 Schaden. Somit hat der mittlere Pan- 
zer kaum eine Chance, denn sein Gegner verfügt noch 
dazu über die höhere Reichweite. Die Schwäche des 
Boliden ist jedoch die langsame Bewegung (was das 
Ausweichen erschwert) sowie die geringe Schußfre- 
quenz. Um den schweren Panzerzu knacken, sollte des- 
halb der mittlere zusammen mit einem Leichten angrei- 
fen. Letzterer wird zuerst beim Gegner sein und die- 
sen für etwa einen bis drei Schüsse beschäftigen. Der 
dahinter folgende kann so in aller Ruhe auf Feuerdi- 
stanz heranfahren. Wie aus den obigen Werten ersicht- 
lich, benötigt er vier Volltreffer, um den Riesen zu 
knacken, und kann selbst einen wegstecken. 

Die wichtigste Einheit: Scharfschützen 

Wer seine ersten Z-Missionen spielt, wundert sich viel- 
leicht über die lange Bauzeitvon Schützen. Denn nicht 
nur Flammenwerfer und Laser-Robots haben bessere 
Waffen, sondern auch die billigeren Kämpfer. Dann 
bemerkt man den Intelligenzwert - klar, die Schützen 
sind ideale Fahrer! Stimmt, doch sie sind auch in ihrer 
eigentlichen Berufung extrem wertvoll: Von allen Ein- 



Um das Haupt- 
quartier ex- 
plodieren zu 
Lassen, muß es 
nur von einer 




einzigen, 
beliebigen Ein- 
heit betreten 
werden. 
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Jeeps gewinnen die meisten Kämpfe gegen Infanterie, sollten aber Ersatzfahrer dabeihaben! 



heiten haben siedle besten Chancen, gezielt oie Besat- 
zung aus ihrem Kriegsgerät zu schießen, ohie letzte- 
res groß zu beschädigen. Folgende Pakte beeinflus- 
sen dieses oft spielentscheidende »Leerräurrcr«: 
Die Intelligerz des Fahrers entscheidet, wie oft jnr: 
lange er aus seinem Panzer herausschaut - er kan 
nicht getroffen werden, solange er die Lj<e geschlos- 
sen hält Indirekt ergibt sich daraus, cal Geschütze 
und Jeeps einfacher leergeräumt v.t:je r <onre-. Je 
nach Rüstungswert (seinem eigenen. nicht der ces 
Panzers!) überlebt der Pilot mehr Treffer durnScna-f- 
schützen. Die Feuerreichweite des Zieii er.at b: es den 
Schützen oft, ihre Opfer ohne jede Gegenwehr zu 
bekämpfen (vorallem die beiden schwächeren Geschüt- 
ze). Bei Raketenwerfern oder Haubitzen helfen hinge- 
gen nur mehrere Gruppen von Schützen, die gleich- 
zeitig von verschiedenen Seiten kommen. 
Das wichtigste ist jedoch die Kombination mit ande- 
ren Einheiten. Wenn man kurz vor den Scharfschützen 
einen Lockvogel gegen das Ziel los schickt, wird zuerst 
dieser attackiert, was den Schützen mehr Zeit schenkt. 
Beim Angriff auf Panzer unbedingt eine Infanterie-Ein- 
heit als Lockvogel verwenden, andernfalls schaut der 
Fahrer gar nicht erst aus der Luke! 

Überlisten des Computergegners 

Alle Roboter, egal ob eigene oder Computer-gesteuer- 
te, werden immer versuchen, Flaggen und herumste- 
hendes Kriegsgerät einzunehmen, auch wenn sie dabei 
beschossen werden. Über den Sinn dieser Regelung 
laßt sich streiten - was nützt es mir, wenn in einem 
Scharmützel mein letzter Robot nicht den letzten Geg- 
ner beschult, sondern zuerst die flagge einnimmt? 
Denn wahrenddesser wi-d c m't einige' Sicherheit 
;esiegt und de' einzelre . : eina r obot schnappt sich 
danach d'e Fahre. Anoe'erseits <ann man auf diese 
Weise einen Sektoroftgerade dann erobern, wenn eine 



ieee Kampfeinheit fertig wird, die dann ihrerseits den 
Sektor zurückerobert - das Timing ist entscheidend. 
Auch werden einmal anvisierte Gegner solange ver- 
tag:. : : s sie vernichtet sind. Im Gegensatz zu mensch- 
.icien Spielern macht der Computer ein gegebenes 
A'g-i*'*ikommando nur in den seltensten Fällen wieder 
rückgängig. Dies läßt sich wunderbar ausnutzen: Eine 
s:tre.le Einheit (etwa ein leichter Panzer) fahrt auf 
e -en schweren Panzer des Computers zu. Sobald die- 
ser 'eadert, zieht man die Einheitstückweise auf eine 
•Vff.rgstellung (dort warten beispielsweise ein eige- 
rer schwerer Panzer nebst Haubitze) zurück. Die nimmt 
den Gegner dann auseinander, während ersieh um den 
- endlich still stehenden - leichten Panzer kümmert. 
Ein zweiter Schwachpunkt der Computer-KI zeigt sich 
bei der Übernahme bereits produzierender Fabriken: 
Die von Ihnen festgelegte Produktion wird meist nicht 
geändert. Wenn Sie also berechtigte Hoffnungen 
haben, einen im Moment nicht zu haltenden Sektor 
innerhalb der nächsten Minuten zurückzuerobern, 
dann brechen Sie kurz vor Berührung der Sektoren- 
flagge durch eine feindliche Einheit das momentane 
Bauvorhaben ab und wählen stattdessen das teuerste 
(also bei einer 5-5terne-Fabrik den Raketenpanzer). 
Sollte schon die teuerste Einheit produziert werden, 
dann brechen Sie trotzdem ab und wählen die mit der 
zweitlängsten Produktionsdauer. So übernimmt der 
Gegner in keinem Fall die bereits investierte Zeit. 

Spielentscheidend: die ersten Minuten 

Starten Sie einen neuen Level. Schauen Sie sich in Ruhe 
die Position der Sektorenflaggen und herumstehenden 
Geschütze und Panzer an. Dabei schadet es nicht, die 
Vorgehensweise des Computers zu beobachten. Sodann 
wird neu gestartet und möglichst flink die Anfangs- 
streitmacht nach folgenden Richtlinien ausgeschickt; 
Die schnellsten Einheiten sollten entweder »im Vor- 



beigehen« benachbarte Sektoren und dann die weiter 
entfernten einnehmen oder sofort in Richtung der fer- 
nen Flaggen marschieren. Noch wichtiger istjedoch die 
Einnahme alles irgendwie erreichbaren Kriegsgeräts! 
Es bringt nichts, dem Computer eine Flagge vor der 
Nase wegzunehmen, die man nicht verteidigen kann - 
zu Beginn benötigen auch die billigsten Einheiten etwa 
drei Minuten Bauzeit. Viele ihrer Truppen verhalten sich 
zudem recht dämlich, deshalb unbedingt Psychos und 
andere Niedrig-ICls in Etappen zu ihrem Ziel geleiten, 
um ihnen Umwege zu ersparen. Denken Sie daran, daß 
nur Infanterie Inseln einnehmen kann. 
Am Anfang nur in begründeten Fällen auf eine teure- 
re Produktion umschalten: Da zu Beginn nur wenig 
Truppen auf dem Feld sind, bringt ein leichter Panzer 
nach drei Minuten sehrviel mehr, als ein mittlerer nach 
fünf. Berechtigte Ausnahmen können Kanonen sein, 
wenn man in einem Sektor auf jeden Fall in die Rolle 
des Verteidigers gepreßt wird. Ansonsten zahlt sich 
Aggressivität aus: Der Computer hat mehr Material, um 
Sektoren einzunehmen. Wenn Sie nicht vor Erscheinen 
der ersten Neubauten mindestens gleichziehen, wird 
er Sie langfristig überrollen. Bedenken Sie: Ein fast fer- 
tiger Jeep, dessen Fabrik Sie in letzter Sekunde 
erobern, ist nicht nur ein Jeep mehr für Sie, sondern 
auch einer weniger für den Computer. So können schon 
kleine Siege das Kräfteverhältnis nachhaltig ändern. 
Die wichtigste Regel: Speichern Sie, zumindest in den 
ersten fünf Spielminuten, nachjedem gewonnen Schar- 
mützel ab. Benutzen Sie zwei Spielstände, denn oft 
gewinnt man an dereinen Stelle einen Kampf, während 
gerade ein bis dato übersehener Jeep ins Hinterland 
zu einer unverteidigten Fabrik düst. Übersieht man das 
und hat nur einen Spielstand, muH man enervieren- 
derweise ganz von vorne anfangen. (|a) 




Der schwere Panzer (oben rechts) wird sich 
zunächst um den vorderen der grünen Panzer 
kümmern. So hat der andere gute Chancen, das 
Scharmützel siegreich zu beenden. 
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CD-ROM 

7th Guesl 
5th Musketeer 
After Life 
AH - 64 Longbow 
Alone i.t. dark T 1-3 
Anvil of Dawri 
Arcade Amerika 
ATF Adv. Tactjcal Rghter 
Azarel Tears 
Bad Mojo 
Baku Baku 
Baphomets Fluch 
Batmann Forever 
" ""le Isle 3 
Battle Race 
Bermuda Syndrom 
Biing 
BleifuB 

■d and Magic 
Blown Away 
Caesar 2 
Central Intelligarice 



DV 69,99 
DV 29,99 
DV 79,99 
DVx69,99 
DV 79,99 
DA 54,99 
DVx74,99 
DA 69.99 
DV 64,99 
DA 69,99 
DV 69,99 



DV 74,99 
DV 74,99 
DAx74,99 



CD-ROM 

Made in Genn. Compil. DV 39,99 

Manie Karts DA 29,99 

Martini Racing DV 24,99 

Mechwarrior 2 DV 74,99 

Mecriwardor2/Win.95 DV 74,99 

Mechwarrior 2 Data DV 39,99 

MegaPack5 DA 79,99 

Mega Race 2 DV 54,99 

NEsbiForceCyberslomi DV 34,99 

Monopoly DV 59,99 

Myst DV 64,99 

NBA Live 96 DV 79,99 

Need for Speed DV 79,99 

NHL Hockey 96 DV 79,99 

Normalily DV 74,99 

Offensiv - HSV DV 59,99 
Ofiensiv-Bay. München DV 59,99 

Offensiv - Düsseldorf DV 59,99 

Offensiv - Schalke DV 59.99 

Offensiv -Bielefeld DVx59,99 

Offensiv ■ Dortmund DV«59,99 




Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



Civilization 2 DV 79,99 

Civil War General DV 79,99 
Command & Conquer DV 79,99 

lim. & Conq. Data DV 24,99 
Comm. & Conquer 2 DVxS9,99 
Command Aces/Win.95DV 74,99 
Conquerer A.D. 1086 DV 74,99 
Conquesto.tNewWoridDV 78,99 
Cronicle o. t. Sword DV 74,99 
Crusador No Regert DVx&4,99 
Cyberla 2 DV 69,99 

Daggerfail DVx79,99 

~ ker DA 74,99 

Das schwarze Auge 3DVx39,99 
Death Gate DV 74,99 

idline DV 39,99 

Der Produzent DV 74,99 

große Schlacht 
in den Ardennen DV 69,99 
e Hard Trilogy DVx74,99 
Die Schlümpfe DV 69,99 

Descent2 DA 78,99 

Destruction Derby DA 81,99 
Diabolo DVxS4,99 

le Fugger 2 DV 74,99 

Die Siedler 2 DV 69,50 

Discworid DV 74,99 

Dungeon Keeper DVx74,99 
Earth Siege 2 DV 79,99 

Earthworm Jim 1 + 2DV 64,99 
Elisabeth 1 DV 89,99 

Euro 96 Soccer DV 74,99 

F1 Manager DV 69,99 

Fantasy General DV 69,99 
Fast Attack DV 64,99 

Fifa Soccer 96 DV 79,99 

Flrefight DA 59,99 

Flugsimulator 5.1 DV 99,99 
Formula One Gr.Prix 2 DV104.99 
Gabriel Knigt 2 DV 77,99 

Gear Head DV 49,99 

Gender Wars EV 49,99 

Golden Gale Killer DVx69,99 
Hard Line DVx59,99 

Heart of Darkness DVx84,99 
Heroes Of Might & MagicDV 54,99 
Hugo 3 DV 64,99 

Hugo 4 DVx67,99 

jo Screensaver DVx34,99 
Indy Car Racing 2 DA 74,99 
Jagged Alliance 2 DV I.V. 
Lemmings Paint Ball DA 29,99 
Lighthause DV 84,99 

Load Star DAx77,99 



Olympic Games DA 67,99 

Olympic Soccer DA 67,99 

Pax Imperia 2 DV i.V. 

PGA European Tour DA 79,99 

PGA Tour Golf 96 DA 79,99 

PGA Tour Gotf 96 Data DA 34,99 

Phantasmagoria DV 79,99 

Phantasmagoria 2 DVi.V. 

Pole Position DV 87,99 

Powerplay Hockey DA 59,99 

Prlvateer2 DVi.V 

Pro Pinball the Web DA 49,99 

Psycho Pinball DV 69,99 

Quake DAx74.99 

Hebel Assault 2 DV 79,99 

Return Fire WIM 95 DV 79,99 

Return of Arcade DA i.V 

Riddle ot Master Ltl DV 74,99 

Ripper DV 79,99 

Rivers of Dawn DA 67,99 

Schleichfahrt DVx77,99 

Shannara DV 69,99 

Shell S'nock DV 59,99 

Shivers DV 74,99 

Silent Hunter DV 69,99 

Silent Thunder DV 89,99 
Sim City 2000 Compil.DV 89,99 

Sim Tower DV 74,99 

Sonic DAx49,99 

Space Bugs DV 64,99 

SpaceHulk2 DA 79,99 

Speed Haste DA 59,99 

Star Gate DVx44,99 

Star Trek Klingen DA 67,99 
Star Trek Tech. Manuel DV 69,99 
Star Wars CollectionDV 54,99 

- Rebell Assault 1 

■ X-Wing 

' Star Wars Screensaver 

Stonekeep DV 64,99 

S.T.O.R.M. DV 79,99 

Strike Base DV 54,99 

Syndicate2/Wars DV 79,99 
TFX 2000 EurofighterQV 79,99 

Terra Nova DA 69,99 

Terra Nova DVx69,99 
Terminator Future Shock DV 69,99 

The Dig DV 74,99 

Think X DV 39,99 

Thunderhawk 2 DV 74,99 

Tie Flghter SVGA DV 69,99 

Time Commando DVx74,99 

Tilt DA 51,99 

To Shin Den DV 64,99 



Formula One 
Grand Prix 2 

Deutsche Version 

™'104," 

Oder im 
Komplett-Set: 

Form. One Grand Prix 2 + Form. One Grand Prix 1 
+ Thrustm. Lenkrad T2 mit 900 " 

Gas- und Bremspedale DM 4fc m Jj 



Command & 
Conquer 2 5« 

"Red Alert" ■fT 1- " 

Deutsche Version 
Erscheinungstermin Atffc 99 

Anfang September nur DM 



89, 



Virtua 
Figther 

Deutsche Anleitung 

nur Vil 99 

DM M^Wr 



Gender 

.. Englische 

VV£ir9 Verston 

nur Mt% 99 

DM m W M f 




L1GKTHOUSE 

Deutsche Version • 



84' 




EIN FASZINIERENDES 



Quake 

Erscheinungstermin 
Ende August! 



Deutsche 

Anleitung 

69" 



DV 79,99 
DV 74,99 
DV 69,99 
DV 54,99 
DV 67,99 
DV 19,99 
DA 74,99 
DV 74,99 
DV 24,99 
DV 69,99 
DV 69,99 



DV 79,99 
DV 64,99 
DV 34,99 
DVx84,99 



Viking Conquest 
Virtual Karts 
Virtua Fighter 
Warcraft 2 
Warcraft 2 Data 
Warhammer 
Westwood Compilatjon: 
■ Kyrandia 1 - 3 ■ Du 
• Lands of Lore 
Whig Commander 4 
Worms 
Worms Data 
Zorck Nemesis 

Angebote solange 
Vorrat reicht 

Aces over Europa DV 19,99 

Albion DV 34,99 

Alone in the Dark 1 DV 24,99 

Armored Fist DV 29,99 

Ascendancy DV 49,99 

Battle Bugs DV 29,99 

Battle Isle 1 + Data DV 24,99 

Battle Isle 2 + Data DV 34,99 

Betrayal al KronrJor DV 19,99 

Beneath a Steel Sky DV 19,99 

Bioforge DV 29,99 

Caesar 1 DA 19,99 

Chewy ESC from F5 DV 34,99 

Creature Shock DV 19,99 

Crusador No Remose DVx29,99 

Daedalus Encounter DV 24,99 

Das schwarze Auge 1 DV 24,99 
Das schwane Auge 2 DV 24,99 

Dawn Patrol DV 24,99 

Day of Tentacle DV 34,99 

Die Siedler 1 DV 34,99 

Dune 2 DV 29,99 

Earth Siegel DV 19,99 

Fifa Soccer 95 DV 29,99 

night o.L Amaz. Oleen DV 39,99 

Freddy Pharkas DV 19,99 

Gobliins Teil 1+2 DV 19,99 

Gobliins Teil 3 DV 19,99 

History Line 14-18 DV 29,99 

Incal DV 19,99 

Incredibble Maschine 1 DV 19,99 

Iniana Jones 4 DV 29,99 

Indy Car Racing 1 DA 19,99 

Jagged Alliance DV 29,99 

Kings Quest 7 DV 39,99 

Knights of Xentar DV 29,99 

Lands of Lore DV 29,99 

LiHle Big Adventure DV 29,99 

Load Runner DV 29,99 

Lost Eden DV 19,99 

Lost in Time 1 +2 DV 19,99 
Magic Carpetl+DataDV 29,99 

Maniac Karts DA 29,99 

Monkey Island 1 DV 24,99 

Monkey Island 2 DV 24,99 

Nascar Racing DA 24,99 

NHL Hockey 95 DA 29,99 

Noctropolis DV 29,99 

Outpost 1.5 DV 34,99 

PGA 486 DAX29.99 

Police Quest 4 DV 19,99 

Populus+Power Mong DA 29,99 

Power House DV 34,99 

Privateer+Data DA 29,99 

Rebel Assault 1 DV 34,99 

Return to Zorck DV 29,99 

Rüsslesheim DV 19,99 

Sam & Max DV 29,99 

Shadaw of the Comet DV 24,99 

Sim City Enhanced DV 24,99 

Simon the Sorcerer 1 DV 29,99 

SSN - 2! Seawolf DV 29,99 

Space Hulk DV 29,99 



Weitere Angebote 

SpaceQuest4 DA 19.99 

Space Quest 6 DV 34.99 

Star Trek 1 DV 24,99 

Star Trek 2 DV 24,99 

I Panther DV 39,99 

Strike Command. + Data DA 29,99 
Syndicate Plus DV 29,99 

System Shock DV 29,99 

Theme Park DV29.99 

Ultima Underworld 1 +2DA 29,9! 
U.S. Navy Fighter DV29.9! 
Wing Armada DA 29,9! 

Wing Commander 3 DV34.99 
X-WIng DV29.99 



Wir führen Sony 

Play-Station 

Spiele 

und Zubehör in großer Auswahl. 



Sony Playstation z.B.: 

Earthworm Jim 2 DV 8! 

Fade to Black DV 89,99 

Impac Racing DA 8' 

Olympic Games DA 79,99 

Powerplay Hockey DA 79,9!" 

Pro Pinball the Web DA 84,9! 

Resident Evil DV 89,99 
Ridge Racer Revolution DA 94,9! 

Space HukBloodChapter DA 89,9 

Syndicate 2 Wars DVx89,9! 

Tilt DV 79,99 

Time Commando DVx8! 

To Shin Den 2 DA 99,99 

Track + Fields DA 99,99 

Zubehör 

Original Soundblaster 
16ValueP&P 16! 

Original Soundblaster 
32 P&P 259,99 

Logitech Wingmann extr. 89,9! 
Micros. Sidewinder 3 D Pro 89,9! 
Gravis Joystick Analog Pro 49,99 
Gravis Game Päd 
4 Button 34,99 

Gravis Gripp Päd System 
enthält: 4-Player Game 
Interface und 2 Pads mit je 8 
Button inclusive NHL Hockey 96 
deutsch 159,99 

Gravis Gripp Pads/ 
2 Pads je 8 Button 59,99 

Thrustmaster-Lenkrad T2 
incl. Gas u. Bremse 219,99 



Wir führen Spiele- 
lösungen der Firma 
Hint-Shop 14,90 | 



Händleranfraaen 
erwünscht! 

Probleme^] 

Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? 
Kein Problem, denn wir lassen 
UMSERE KUNDEN nicht im 
Regen stehen! Insider wissen, 
bei Konfiguratlons probleme 
Call&Play HOTLINE anrufen 
und nach "Frank Klein" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mal aus. 
Hotline 02 81-9 52 98 13 



Versandbedingungen: Ab DM 250,- Portofrei ■ Vorkasse DM 6.90 pro Paket 

Bei Nachnahme DM 1 0,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebühr 

Für bestellte und an nahm everweigerte Ware bsre ohne n wir DM 15.- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung ■ x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt 

Für Druckfehler keine Haltung! Irrtümer u. Änderungen vorbehalten! 



Strategiespiel für Fortgeschrittene 

AFTERLIFE 



Gute Spieler kommen in den Himmel, AfterLife-Spie- 
ler kommen überall hin. LucasArts bietet bei seinem 
»SimJenseits« eine verantwortungsvolle Stelle im 
Seelen-Management an. 

Privatisierungen sind in. Alle reden vom schlanken Staat und 
fragen nach dem Sinn des Beamtentums für Friedhofswär- 
ter. Da soLLte es niemanden verwundern, daß auch im Jenseits 
die Kräfte der freien Marktwirtschaft walten. Für jeden bewohn- 
ten Planeten im Universum gibt es eine eigene Walhalla-Struk- 
tur, bestehend aus Himmel und Hölle. Seelen Verwaltung und 
Reinkarnation obliegen einem Manager, der die Personalkosten 
von Engel und Dämonen in den Griff bekommen muß. 
Eine Satire über das Leben nach dem Tod mit einem Aufbau-Stra- 
tegiespiel zu kreuzen, erfordert schon einiges an Wagemut. 
»Afterlife«- Design er MichaeL Stemmle gehört für sein unwider- 
stehlich originelles Szenario erst einmal abgeknutscht. Der Spie- 
ler bekommt den Job als »Himmel & Hölle«-Manager eines fer- 
nen Planeten (... und damit 
der nächstgelegene Erzbi- 
schof hinter Afterlife ja keine 
Blasphemie wittert, handelt 
es sich laut Handbuch aus- 
drücklich NICHT um die Erde). 
Jetzt nur noch einer von drei 
Schwierigkeitsgraden ge- 
wählt, dann kann es mit der 
Regeln bringt Segen: Die Einstellungen aller himmlischen Aufgabe losge- 
Gebäude sollten immer wieder geprüft und 
korrigiert werden. nen - Es erwartet Sie aber kein 






Die Spielwelt läßt sich in mehreren Zoom-Stufen betrachten. Bei der 
Installation haben Sie außerdem die Wahl zwischen fünf Auflösungen. 
Hier im Bild: himmlische Aussichten bei 1280 mal 1024 Pixeln. 



schLäfriger Repräsentanten posten, bei dem man seine Diäten sel- 
ber erhöht. Die ewigen Jagdgründe erinnern vielmehr an den 
höchst irdischen Ablauf von »Sim City 2000«. 
Himmel und Hölle sind anfangs äußerst leer. In jeder Spielwelt- 
hälfte richten Sie Zonen für die Behandlung der sieben Todsün- 
den (Hölle) oder der gegenteiligen Tugenden (Himmel) ein. Diese 
Areale werden dann noch mit Straßen ans Tor angeschlossen, zu 
dem frisch verstorbene Seelen hereinjetten. Jede Sünde/Tugend 
wird durch eine Farbe repräsentiert. Sehen Sie beispielsweise in 
der Hölle rote Salzstangen herumgeistern, handelt es sich um 
Seelen, die keinen Platz mehr zum Abdienen der Sünde »Zorn« 
finden. Schnell ein Grundstück entsprechend ausfüllen, und 
schon haben die wandernden Geister ihren Seelenfrieden. Um 
die Reinkarnation abzuschließen, müssen Sie eine Art Seelen- 
Station einrichten und eine Bahnverbindung zum nächsten 



IM VERGLEICH 



SIM CITY 2000 j SIEDLER 2 



Wie macht sich mein kleines Paradies? Die Entwicklungskurven verra- 
ten, daß wir erst vor kurzem den Break Even beim Seelen-Management 
schafften. 



Präsentation 


Gut 


i Gut 


Durchschnitt 


Spieltiefe 


Gut 


jGut 


Durchschnitt 


Ausstattung 


Sehr gut 


'fiifi 


Durchschnitt 


Komfort 


Sehr gut 


Gut 


Gut 


Multiplayer 


nicht v. 


Durchschnitt 


nicht v. 


Wertung 


***** 


:**** 


*** 



Afterlifeistnichtgeradedas Elystuni in Sachen Götterspiele; rrimmtische Unterhaltung bringt 

nur das Vorbild SimGty 2000. Wer lieber mit höchst irdischen Wirtschafts krei släufen ton. 
frontiert wird, bekommt bei den emsigen Echtalt-Si edlem viel Spaß fürs Geld geboten. 
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Wir bauen uns ein Jenseits, Teil 1: Ohm 
können die Seelen nicht rein. 



Karma-Portal /verlegen. 
Jetzt, stimmt unser Kreis- 
Lauf: Nachdem eine Seele 
ihre Zeit im Jenseits abge- 
brummt hat, kann sie wie- 
^^^^^^^^^^^^^^^^^™ der auf den Planeten zu- 
rückgeschickt. Die höheren Mächte, die uns angeheuert haben, 
erwarten natürlich einen soliden Profit. Für jede verarbeitete 
Seele landet etwas Kleingeld auf unserem Konto. Doch nicht nur 
der Bau neuer Areale für Sünden und Tugenden haut finanziell 
rein. Die Betreuung der Verstorbenen ist höchst personal-inten- 
siv. Engel und Dämonen müssen anfangs »angeheuert« werden 
und sind dann entsprechend teuer. Durch den Bau von Trai- 
ningszentren kommen wir allmählich zu eigenem Personal. Aber 



HEINRICH LENHARDT 



Wenn das Leben nach dem Tod so enttäuschend ist wie Afterlife, dann 
wünsche ich uns allen viel Ausdauer beim Verweilen in irdischen 
Gefilden. LucasArts' erster Ausflug: ins strategische »Götterspiel«-Nir- 
wana begeistert mit einer überirdisch witzigen Idee. Deren Ausführung 
läßt aber zu wünschen übrig: Etwas mehr als einen mittelmäßigen 
SimCity-Ctone hatte ich schon erwartet. 

So liebevoll die Belohnungs- und Bestrafungs-Gebäude für die her- 
umschwirrenden Seelchen auch sind; spielerisch wirkt vieles aufge- 
setzt und paßt nicht so recht. Das regelmäßige Nachjustieren jedes 
einzelnen Feldes ist schlichtweg nervig und die Automatikfunktion 
ziemlich teuer. Negativ auch das Fehlen jeglicher Multi-Player-Optio- 
nen und die oberflächliche Anleitung (großzügigerweise mit ein paar 
Kostproben aus dem amerikanischen Player's-guide-Buch - frohes 
Nachkaufen). Nützlich hingegen die Online-Helfer Jasper und Aria, die 
aufmerksam machen, an welchen Ecken es nicht optimal flutscht. 
Auf Dauer passiert nicht viel. Es kommen immer mehr Seelen an, der 
Laden wird größer, Gebäude werden erweitert. Aber während ich bei 
SimCity 2000 diebische Freude daran habe, die Entwicklung einer 
Stadt zu steuern, ist die Afterlife-Expansion eher abstrakter Selbst- 
zweck. Wer sich an wachsenden Einnahmen und reichlich Diagram- 
men erfreuen kann: Bitte schön, der Zahlensalat-Tiefgang ist o.k. Doch 
die einst geschürten Spielspaß-Hoffnungen werden im grauen Jen- 
seits-Alltag nur halb erfüllt. 
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In unserer geräumigen Hölle ist als nächstes 
»zoning« angesagt. Für jede der sieben Todsün- 
den gibt es eine andere Farbe. 




Vorsicht vor hemmungsloser 
Ausbildung; arbeitslose Jen- 
seitsler machen Zoff. 
Der Planet wächst und ent- 
wickelt sich, immer mehr Seelen 
bringen uns in die Gewinnzone. 
Langsam wird die Verwaltung 
der einzelnen Areale aufwendig. 
Mit einem Schieberegler wird 
nachjustiert, wieviel Prozent der 
Kapazität eines Felds für vorü- 
bergehende und permanente 

Seelen verwendet wird. Wer , . ,. . ,.. ,. . . , „ 

Sobald wir für Straßenanschluß an die Pforte 
genug Geld hat, gönnt sich die gesorgt haben, erfüllen die ersten Seelen unsere 
Hilfe des »Macro-Manaqers«, Zonen m1t Leben - Farbsäulen repräsentieren 
Besucher, die keinen Sündenpfuhl- Platz ergattert 
der per Mausklick alle Einstel- haben - also fleißig weiterbauen. 
lungen wieder optimal justiert. 

Neben dem »Endlos-Spiel« gibt es fünf Szenarien mit bestimm- 
ten Aufgaben. Gelegentliche Katastrophen suchen immer wieder 
unser Jenseits heim. Diese Zufallsereignisse Lassen sich auch aus- 
schalten, doch die Bestrafung ist empfindlich: Jede Seele bringt 
nur noch das halbe Geld. Witzig anzusehen sind die Desasteralle- 
maL. Beim »Disco Inferno« zertrampelt ein swingender Satan Teile 
der Hölle, während die »Birds of Paradise« ihre Exkremente auf 
himmlische Installationen herabregnen lassen. (hl) 



Hersteller: LucasArts 

Betriebssystem: MS-DOS 8 Windows 95 
Anzahl der Spielen Einer 



I Hardware: O® (3 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



BOBtS:*** lÖRC: - 

HEINRICH LENHARDT: 



• ** 
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GBtterspiele im Vergleich 



GÖTTERSPEISE 



Stammvater Nummer 2: »SimCity« von Maxis. 

Kleiner Mausklick, große Wirkung. Spielwelt- Planung 
mit Echtzeit-Thrill bietet das immens populäre Genre 
der »Götterspiele«. Welche Klassiker bringen mehr 
Leben auf den Bildschirm als »Afterlife«? 

Bon Jovi trälLert bescheiden »Hey God«, der PC-Spieler maßt 
sich diesbezügliche Autorität selber an. »Götters piele« sind 
ein besonders beliebtes Schublädchen innerhalb des Strategie- 
Genres. Selbst eine Firma wie LucasArts wagt sich diesen Monat 
mit »AfterLife« in jenes Gefilde vor. Gerade weil das mit Span- 
nung erwartete Programm nicht alle Erwartungen erfüllte, wol- 
len wir uns die Götterspiele einmal näher ansehen. Wo kommen 
sie her? Wogehen sie hin? Und warum können sie so verflixt viel 
Spaß machen? 

Es kam vom Amiga 

Im Jahr 1989 wurde nicht nur ein gewisses Mauerwerk in Berlin 
obsolet, auch den Spieldesignern war irgendwie nach Umbruch 
zumute. Strategie galt bis dato als absolutes Nischengenre - 
häßlich und kompliziert ohne Ende. Dann wurde revoltiert: Zwei 
Programme erschienen zunächst für den Amiga, welche als 
Großväter aller modernen »Götters piele« gelten. 
In England hatten Peter Molyneux und seine Bullfrog- Kollegen die 
absonderliche Idee, den Spieler zu einer göttlichen Macht zu beför- 
dern. Katastrophen auslösend und Bauland plättend bekämpfte 
man ein gegnerisches Volk. Das Wachstum der eigenen GeselLen 




wurde hingegen gefördert. 
Der neuartige Grundkniff: 
Der Spieler steuert nicht 
seine einzelnen Männchen. 
Vielmehr fummelt er an den 
Rah menbedi ngu ngen 
herum. Die detaillierten 
Abläufe (Männchen baut 
Hütte, Männchen bekämpft 
Gegner) laufen dann auto- 
matisch ab. Daß die Ereig- 
nisse in Echtzeit stattfan- 
den, war eine echte Re- 
volution. Bis dahin waren 
Strategiespiele eine starre 
Sache, bei der Rundenergebnisse berechnet wurden. Andere Seite 
vom großen Teich, anderes Thema, gleiche spielerische Kernidee. 
Um ihr Spiel »SimCity« zu vermarkten, gründete ein Häuflein Pro- 
grammierer die Firma Maxis. Hier schlüpft man in die Rolle eines 
StädtepLaners, der Flachen für Wohnungen, Geschäfte oder Fabri- 
ken freigibt. Ob und wer sich im Detail ansiedelt, wird vom Pro- 
gramm berechnet. Wie bei Populous kümmert sich der Spieler um 
die Rahmenbedingungen und studiert dann entzückt die Aus- 
wirkungen seiner Entscheidungen. 

Die Auswirkungen dieser beiden Programme auf die Software- 
Welt waren umwälzend. Bullfrog und Maxis mutierten quasi über 



Anfang 1994 kreuzte Interplay das Ur- 
SimCity mit kauzigen Videoclips. Doch 
Götterspiel- Käufer sind resistent gegen 

Multimedia-Müll. 
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Nacht zu Superstars der programmierenden Welt. Spieler (... und 
andere Spieldesigner) kamen auf den Geschmack: Die Ursache- 
und-Wirkung-Masche hat einen besonderen Reiz und verheißt 
ungeahnte Schübe an Langzeit-Motivation. 
Interplay war von den ersten Sim-Spielen so beeindruckt, daß 
man Maxis die Rechte für die CD-ROM-Umsetzungen abkaufte. 
Die multimedial aufgepeppte Sim -City- Version wollte keiner so 
recht haben: Als sie Anfang '94 auf den Markt kam, war das Vor- 
bild schon ein paar Jahre alt. Und nur wegen ein paar oLLen 
VideocLips lohnt sich der Kauf kaum, zumaL SimCity 2000 schon 
in den Startlöchern im Anmarsch war. 

Die liebe Verwandtschaft 

Wer sich an SimCity 2000 & Co. erfreuen kann, sollte auch mal 
in ähnliche Strategie-Sparten reinschnuppern. Enge Verwandte 



der Götterspiele sind Aufbau-Strategiespiele wie »Railroad Ty- 
coon« oder »Civilization«. Auch hier berechnet das Programm 
Faktoren wie etwa das Wachstum einer Stadt basierend auf gewis- 
sen Rahmenbedingungen. Im wesentlichen konzentriert man sich 
aber mehr auf Details wie das Bewegen einzelner Einheiten. 
Außerdem findet der Spielablauf rundenweise und nicht in Echt- 
zeit statt. 

Reichlich Echtzeit- Hektik bieten hingegen die Eroberungsspiele 
»Command & Conquer« oder »Warcraft 2«. Hier gibt es sogar eini- 
ge Aufbau-ELemente; kümmert man sich nicht um Rohstoffe, kön- 
nen die Fabriken keine weiteren Truppen produzieren. Doch auch 
hier liegt der spielerische Schwerpunkt nicht auf gLobalen Ent- 
scheidungen, sondern beim Einheiten- Einsatz. Und solche Details 
des Tagesgeschäfts vertragen sich nun einmal schlecht mit der 
Definition eines Götterspiels ... (hl) 



' DIE 10 GEBOTE 1 




Platz 


Titel 


Hersteller 


Kurzbesclireibiing 


Göttliche 
Wertung 


■ 


U, 


Sim City 2000 


Maxis 


Die klassische Städtebau Idee wurde für diese Neuauflage 
perfektioniert. Zeitgemäße Grafik, enorme Spieltiefe; 
Faszination und Bedienung sind top. 


•**-•+ 
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Die Siedler 2 


Blue Byte 


Bauen Sie Straßen und Fabriken; niedliche Wuselmännchen 
ackern sich dann einen ab. Nur mit sorgfältiger Planung gelingt 
ein effizienter Wirtschaftskreislauf. 


•••• 


: r Ta 
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Theme Park 


Bullfrog 


Aufbau und Pflege eines Vergnügungsparks. Je besser Sie 
planen, desto mehr Besucher kommen - und desto mehr Geld 
lassen die Kunden an ihren Buden. 


+**• 
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Transport 


Microprose 
Tycoon 


Statt einer Stadt bauen wir Verkehrswege, um zahlreiche Dörfer 
und Metropolen miteinander zu verbinden. Tip: Kaufen Sie die 
verbesserte Deluxe-Edition von '95. 


*++* 


■1 


3. 


Populous 2 


Bullfrog 


Die Fortentwicklung des klassischen Götterspiel-Vaters Populous 
gibt es mittlerweile als Billigspiel. Grafisch etwas überholt, aber 
immer noch spaßig. 


+*•* 


m 
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A4 Networks 


Infogrames 


Jüngster Sproß der A-Train-Serie aus Japan. Komplizierter 
Schwager von SimCity: mehr Details, aber bei weitem nicht so 
liebevoll und motivierend designt. 


*** 


pp 


0. 


SimTower 
Capitalism 


Maxis 

Interactive 

Magic 


Hochhaus-Management; Nur wenn die Mieten stimmen und die 
Aufzüge flutschen, ziehen Mieter in Ihren Wolkenkratzer ein. 
Nette Idee; auf Dauer etwas wenig los. 

Rohstaffe plündern, Handel treiben, Geld verdienen. 

Die trockene Wirtschafts-Simulation bietet Echtzeit-Spannung 

- dadurch halbwegs Götterspiel-kompatibel. 


*** 
*** 


in 
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9. 


Afterlife 


LucasArts 


SimCity-Clone, der die Gebäudeplanung in Himmel und Hölle 
verlegt. Für ein paar Lacher gut, aber dröselig designt: 
zuviel Monotonie. 


*** 


n 


HO, 


Simlsle 


Maxis 


Forschungs-Strategie von Intelligent Games rund um ökologisch 
fragile Inselchen. Hat mit dem »Ursache und Wirkung« -Prinzip 
nur noch wenig am Hut. Langweilig. 


** 
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errichtet das Dunkle Portal wieder 
und entwendet ein magisches 

euch von ungeheurer Zauberkraft, 
Damit kann er bald Azeroth und 
viele weitere Länder erobern. 
Um dieses Unheil abzuwenden, 
niissen die Menschen zum ersten 
Mal überhaupt in die sumpfige 
Welt der Orcs eindringen - 
ip.nsp.its des Dunklen Portals ,„ 



ENTERTAINMENT 



BOMICO 
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„Einfach das derzeit 
te Echtzeit-Strategiespiel, 
jetzt mit Nachschlag." 
Frank Heukemes, PowerPlay 7/96 



„(...) bei den Mission-CDs hat Blizzard 

die Nase vorn." 

Jörg Langer, PC Player 7/96 




„Tor des Monats (...) so ^jftg// 
erfrischend kann eine Mission- 
/ Disk aussehen." ■ 

Petra Maueröder, PC Games 7/96 



Aitionspiel für Fortgeschrittene und Profis 



TINE CONNANDO 



Ein PrügeLspiel mit einer guten Story ist eigentlich 
ein Widerspruch in sich. Das neue Produkt von Ade- 
line schafft nicht nur diese Grätsche, sondern bietet 
auch noch innovative Technik. 

Wer einem Prügelspiel eine packende, fortlaufende Handlung 
verpaßt, kommt höchstwahrscheinlich aus der Adventure- 
Ecke. Aber Eckensteher waren die Jungs um Frederick Raynal nie, 
sondern stets für echte Überraschungen gut. Nachdem ihr Chef 
bereits bei Infogrames mit»Alone in the Dark« für frischen Wind 
im Bereich Action-Adventure gesorgt hatte, ruhte das im 
Anschluß gegründete Adeline Team sich nicht auf seinen Lor- 
beeren aus. MitderNachfoLgeproduktion »Little Big Ad venture« 
verdiente es vielmehr neue hinzu. Die Polygon-Figuren der iso- 
metrischen Abenteuerwelt bewegten sich in beeindruckender 
Manier über den Bildschirm. Die Erfahrungen, die man mit 3D- 
Animation im Adven tu re-B ereich gewann, haben dieflotten Fran- 
zosen nun auf ein ActionspieL übertragen. 
Während die Computerfachleute unserer Zeit sich mit »Dark Aven- 
ger«, »Saddam Virus«, »Generic« und ähnlich unangenehmen PC- 
Virenprogrammen herumschlagen, stehen den Entwicklern der 
Zukunft ganz andere Gefahren ins Haus: Dank der enormen Lei- 
stungsfähigkeit neuer ComputertechnoLogien 
können kompLette Welten als Hologramm darge- 
stellt werden. Dies wird unter anderem zum Bau 
eines Simulators benutzt, der militärische Rekru- 
ten ausbilden soll, indem sie in verschiedenen vir- 
tuellen Zeitzonen zu Kämpfen antreten. Doch kurz 
vor FertigsteLLung des Simulators schmuggelt ein 
Saboteur ein äußerst gefährliches Virus ins 
System, das die gesamte Hologrammtechnologie 
negativ beeinflußt. Debugging-SpeziaüstStanLey 
macht sich anläßlich des ertönenden Großalarms 
unverzüglich auf den Weg zum Computerzentrum 
Dort existiert anstelle von Peripheriegeräten und CPU nur noch 
eine überdimensional angewachsene Zeithülle. Als StanLey ihre 
äußere Fläche berührt, wird er von einem Sog erfaßt und findet 




Das japanische Mittelalter ist eine der 
grafisch schönsten Zonen. Hier geht 
echten Dojo rund. 




Der Held an 
(320 x £40) 




sich plötzlich inmitten der 
virtuellen Welt des viren- Im Zeitalter dl 
verseuchten Rechners wie- die Ladies zum Degen. 
der. Jetzt fällt ihm (und 

damit dem SpieLer) die Rolle eines menschlichen Antiviren-Pro- 
gramms zu. 

Im Unterschied zu konventionellen Prügelspielen ist Time Com- 
mando in acht Welten mit je zwei eigenständigen Levels geglie- 
dert. Anstatt in abgeschlossenen Arenen bewegen Sie den Poly- 
gon-Charakter durch einen vorberechneten 3D-Film-Hinter- 
grund. Wenn Stanley den Bildschirmrand erreicht, läuft der Film 
im Hintergrund weiter, die Perspektive verändert sich, und neue 
Teile des Levels kommen ins Bild. 

Zwei Leisten oberhalb und unterhalb des Hauptscreens infor- 
mieren Sie über Stanleys Energie, Anzahl von Leben, Zeitvorrat 
und Feindenergie (oben), sowie Munitionsvorrat, Waffen und 
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Im futuristischen Zeitalter hat es Ihr Kämpfer stilge- 
recht mit »Watkern« zu tun. 



gesammelte unverseuchte Speicherbausteine (unten). Der Spie- 
ler führt den Helden entweder per Tastatur oder via Joypad durchs 
Geschehen. DieTastatur-Steuerungistgewöbnungsbedürftig: Mit 
den Cursor-Tasten wird Stanley bewegt, um zu springen, muß die 
»Alt«-Taste festgehalten werden, während man die Sprungrich- 
tung mit den Cursor-Tasten wählt. Gekämpft wird durch FesthaL- 
ten der »Strg«-Taste zusammen mit den Richtungstasten: Oben, 
Links und Rechts stehen für Schlagarten, Unten hingegen für 
eine defensive Pose. Bei Wurf- und Schußwaffen erscheint mit 
Druck auf »Strg« ein Fadenkreuz, weLches 5ie mit den Cursorta- 
sten bewegen. Zwischen den Waffen wählen Sie mit»X« und »Y«, 
ein Druck auf die Leertaste veranlaßt Stanley, seine Umgebung 
nach versteckten Extras abzusuchen. Wird er dabei fündig, öff- 
net sich beispielsweise die Tür zu einem Bonusraum oder einfach 
ein Durchgang zum nächsten Gegner. Das Unangenehmste an der 
Räumaktion ist der Zeitdruck, da das Virus beständig sein Ziel 
der völligen Kontaminierung verfoLgt. Also muß Stanley sich 
schleunigst durch sämtliche acht Zeitzonen kämpfen, um in der 
neunten mit dem Übeltäter abzurechnen. 
Ihre Zeitreise beginnt in der Steinzeit und entsprechend sparta- 
nisch ist Ihre Ausrüstung. Die ersten Gegner, Neandertaler, müs- 
sen Sie noch mit bloßer Hand bekämpfen, ehe Sie später Steine 
finden oder von einem der Besiegten eine primitive Keule ergat- 
tern. Je Level können Sie bis zu fünf verschiedene Waffen in 
Ihrem Inventar verstauen, die Sie bei Bedarf abwechselnd ein- 
setzen. Ein riesiger Braunbär läßt sich zum Beispiel durch ein 
paar Steinwürfe kaum beeindrucken. Die virtuellen Bewohner 
jeder Zone verfügen über unterschiedlich große Kräfte und Waf- 



fen, genauso verschieden ist der Ärger, den sie berei- 
ten. Häufig bekommen Sie es sogar mit mehreren 
Angreifern gleichzeitig zu tun. In Rom werden Sie 
beispielsweise von vier Soldaten zugleich attackiert; 
deren Centurion (auf einem Pferd) greift später auch 
noch ein. In einigen Situationen verbünden sich 
sogar zweierlei Gegnertypen gegen Sie, wie etwa 
Neandertaler und Raubkatze. 
Die Wirkung von Treffern ist nicht nur am Energie- 
balken abzulesen: Wenn Ihr Kämpfer Schläge ein- 
stecken muß, wird er zurückgeschleudert, was am 
Rande eines Abgrundes fatale Folgen hat. Wenn Sie 
Ihrerseits einen Opponenten endgültig niederge- 
streckt haben, Löst er sich mit einem Schnipseleffekt 
in virtuelles Wohlgefallen auf. Es fließt kein Tropfen Blut, schließ- 
lich sind die Gegner nur holographische Computerdaten. Die Waf- 
fen bleiben zum Aufsammeln übrig. 
Nicht nur Feinde erschweren Ihren 
Weg, auch einige fiese Fallen lau- 
ern. Da werden Sie mit Töpfen be- 
worfen, treten auf Bodenplat- 
ten, aus denen Speerspitzen 
hervorstechen oder müssen 
einem gigantischen Pendel 
ausweichen. Abgesehen da- 
von, daß diese Fallen an den 
Kräften zehren, erschweren Sie 
den Zugang zu den begehrten 
Speicherchips. Zum Ausgleich des 
Kräftehaushaltes tragen goldene Ener- 
giewürfel bei. Sie sind entweder offen im Gelän- 
de zu finden oder müssen von Stanley in Bonusräumen und gehei- 
men Verstecken entdeckt werden. Noch rarer gesät sind soge- 
nannte Batterien, mit deren Hilfe Sie den Energiebalken Ihres 
Protagonisten um ein Segment verlängern können. Vier Teile sind 
dabei das absoLute Maximum, aber soLlte Stan ins virtuelle Gras 



Wann erfindet endlich jemand die Zeitschrift mit animierten Bild- 
schirmfotos? Time Commando sieht auf Standbildern keineswegs so 
eindrucksvoll aus wie in Bewegung. Die Animationen der Figuren sind 
butterweich, die 3D-Filme detailreich und scharf. Der technische 
Augenschmaus wird durch spielerische Probleme aber etwas einge- 
schränkt. Da der Film nur in eine Richtung abläuft, gibt es nach einem 
falschen Schritt vorwärts kein Zurück. Und trotz 3D sind die Level 
schrecklich linear: Eine Abzweigung dann und wann hätte den Spiel- 
spaß noch erhöht. 

Schön sind die Gegner und Fallen - die Programmierer haben für 
Abwechslung und Überraschungen gesorgt, ohne allzu unfair zu wer- 
den. Allerdings steigt der Schwierigkeitsgrad auch auf »Very Easy« 
steil an; im Mittelalter muß man schon sehr mit seinen Kräften haus- 
halten, um weiterzukommen. An die Steuerung konnte ich mich nicht 
richtig gewöhnen; die ungewöhnliche Tastenbelegung ist nicht jeder- 
manns Sache. Trotzdem macht mir Time Commando Spaß - aber das 
wegen seines coolen Aussehens und nicht, weil es spielerisch Berge 
versetzt. 





Im Witd-West-Uvel gibt es diverse Schußwaffen, die auch nachgeladen werden müssen. 



beißen, ist außer einem Leben zusätzlich ein Energiesegment 
flöten gegangen. 

Jede Zeitzone besteht aus zwei Levels, an deren Ende ein Zwi- 
schen- beziehungsweise Endgegner lauert. Um sich gegen diese 
durchsetzen zu können, müssen Sie die stärkste Waffe des Zeit- 
alters gefunden oder erkämpft haben. Bei den Auseinanderset- 
zungen bringt stures Gektoppe wenig. Vielmehr ist der Einsatz 
von allen Techniken wie Blocken und Ausweich-Sprüngen not- 
wendig. Besonders Geschickte können sich auch örtliche Gege- 
benheiten wie Zäune, Mauern und Treppen zunutze machen. So 
kann es dazu kommen, daß Sie beispielsweise am Fuße einer 
Treppe stehend mit einem über Ihnen thronenden Kontrahenten 
kämpfen müssen. Dann ist ein Positionswechsel ratsam, um die- 
sen realistisch umgesetzten Nachteil zu vermeiden. 
Auch tiefe Schluchten und steiLe Abhänge eignen sich hervorra- 
gend dazu, unliebsame Opponenten schnell und kräftesparend 
loszuwerden. Am Ende jedes Unterabschnittes befindet sich eine 
PLasmaglocke, in welcher Sie die eingesammelten gesunden Spei- 
cherchips deponieren, um das Virus aufzuhalten und somit wert- 
volle Zeit zu gewinnen. Sind Sie am Levelende angekommen, 
erscheint eine Statistik über Zeit, gefundene Geheimnisse und 
gesäuberte Speicherkapazität. Außerdem erhalten Sie ein 



MONIKA STOSCHEK 



Adeline bringt, wie so oft, frische Ansätze in ein recht festgefahrenes 
Genre. Das Mischen vorberechneter 30-Filme mit einem fast frei 
beweglichen Polygoncharakter macht gleichzeitig Reiz und Schwie- 
rigkeit dieses Prügelspiels aus. Reizvoll ist neben der ansprechen- 
den Akustik und Optik vor allem die Möglichkeit, während der Kämp- 
fe die Figur an alle möglichen Positionen lenken zu können. Auch 
Details wie die Verlangsamung von Stanleys Aktionen beim Schlep- 
pen schwerer Waffen oder das Einbeziehen der Umgebung in die Kämp- 
fe und Gegnervielfalt bringen Spaß. Schwierig wird's hingegen, wenn 
der Film hartnäckig abläuft und weder ein Umkehren noch ein schnel- 
les Mitnehmen bzw. Erreichen eines lockenden Energie-Bonus oder 
Extralebens möglich ist. Werden mangels Umkehrmöglichkeit gar 
wichtige Waffen verpaßt und der Sieg gegen die schweren Level-End- 
gegner somit unmöglich, kommt Frust auf. Trotzdem ist Time Com- 
mando eine Zeitreise wert. 



Paßwort, um diesen Level beim nächsten Spiel zu überspringen. 
Sind hingegen alle Leben verwirkt oder der Zeitvorrat aufge- 
braucht, kommt es unweigerlich zum Game Over. Eine richtige 
Save-Funktion gibt es nicht, aber an von den Programmierern 
festgelegten Stellen wird der Spielstand automatisch gesichert. 
Diesen können Sie nur zu Spielbeginn laden. Es gibt vier Schwie- 
rigkeitsgrade, die sich auf Gegnerstärke und versteckte Geheim- 
nisse auswirken. 

Technik-Tip: Auf einem 486er mit 66 MHz läuft Time Commando 
mit der VGA-Auflösung (320 x 240) oder einer Zwischenauflö- 
sung (320x480) ganz manierlich; ein Pentium ist für die SVGA- 
Version sinnvoll. Der Hintergrundfilm ist allerdings immerin nor- 
maler VGA-Auflösung zu sehen; lediglich die 3D-Grafik der Figu- 
ren nutzt die höheren Pixelwerte aus. Auf der CD sind eine 
DOS-Version und eine spezielle Windows-95-Version enthalten; 
je nach Grafikkarte ist die eine oder andere schneller. (ms) 




Beim Kampf gegen das böse Virus ist Stanleys Freundin mit dabei, die 
er kurz zuvor gerettet hat. 



TIME COMMANDO 



Hersteller: 

Betriebssystem: MS DOS 8 Windows 95 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Fünf (an einem PC nacheinander) 



Präsentation: Sehr gut 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



I Spieltiefe: Durchschnitt I Mulriplayer: nicht v. 
Komfort: Durchschnitt I Ül 



PC PLAYER PERSONALITY 



BORIS: **** JÖRG:*** HKHAEl: **** ROUND:** 

MONIKA STOSCHEK: K IT M W 
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Der COMIC 

Held für alle Fälle. 




folgenden FEATURES: 



*vA 





Befreien Sie die Amazonen-Königin! 



Ebenfalls 



HF 
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■ Uli SO MAtCHINCN, FABRIKEN, KRAFTWERKE, «ll«« ITC 
• IWEROENANIMATIONEH MIT CA. 6IOO ANIMATIONIPHABN 

- SPIELFLÄCHE VON CA. ISOOO 8ILDICHIRMIIITIN 

- 1WCRGE MIT INDIVIDUELLEM VERHALTEN 

■ UMFANGREICHE KONTROLL- UND 
JTATIFTIKFUNKTIONEN 

■ MEHR ALI 60 LOGIKRATIEl 

- VOLL LAUFFÄHIO VON CO 
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Jetzt Im Handel 

oder direkt bei CDV: 

t-anline: 



10721 1 
B 72 24-0 

FAX C0721) 
B 72 24-24 




http://www.cdv.de 



Prügelspiel für Einsteiget 

CATFI6HT 



PC-Kämpfer werden derzeit von neuen Prügelspielen 
geradezu erschlagen. Der hohe Konkurrenzdruck 
läßt die Firmen zu den sonderbarsten Mitteln grei- 
fen, wie zum Beispiel dem sogenannten »ultimativen 
Frauen-Kampfspiel«. 

Wildes Katzen geschrei tönt Ihnen so schrill aus den PC-Boxen 
entgegen, daß Sie zusammenzucken. Um was für ein Spiel 
mag es sich dabei handeln: Felidae, Expeditionen 
ins Tierreich, oder Brehms TierLeben? Nichts von 
alledem, hier Läuft »Catfight«, ein Prügelspiel, bei 
dem ausschließlich Frauen Schlagern. 
Zwei Göttinnen, die Zwillingsschwestern Aurora und 
Shinma, verkörpern darin den Gegensatz von 
schöpferischen und zerstörerischen Kräften. Die 
böse Shinma vernichtet ihre Schwester und wird 
auf diese Weise übermächtig. Nur eine weibliche 
Kämpferin kann ihr die Macht im Unviersum wie- 
der entreißen. 

EheSiesich entscheiden, mit welcherder zehn Pro- 
tagonistinnen (von gruftibleich bis kaffeebraun, 
gehüllt in knappe Gymnastikanzüge) Sie antreten, müssen Sie 
einen Kampf-Modus festlegen. Neben dem Watch Mode, der Ihnen 
Stärken und Schwächen der Teilnehmerinnen in Scbaukämpfen 
vor Augen führt, gibt es einen Turnier- und einen ZweispieLer- 
Modus. Letzterer ermöglicht Auseinandersetzungen mit einem 
menschlichen Gegenüber, während Sie im Turnier gegen com- 
putergesteuerte Kämpfer antreten. Schaffen Sie es, alle anderen 
Frauen zu besiegen, dürfen Sie die Bösewichtin selbst heraus- 
fordern. Außer dem Eingabemedium (Tastatur, Standard-Game- 
pads und Gravis Grip werden unterstützt) können Sie die Spiel- 
geschwindigkeit in drei Stufen bestimmen und den Timer an- 
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Dem Prädikat »The Ultimate Female Fighting Game« macht Catfight 
nur in gewisser Weise Ehre. Ultimativ ist das Spiel schon irgendwie: 
Bei keinem einzigen Prügelspiel, das ich bisher getestet habe, ging 
ich schon allein vor Lachen über unfreiwillige Spielkomik in die Knie. 
Die hampeligen Bewegungen der Kämpferinnen sehen dermaßen 
albern aus, daß man bereits nach einer Minute Lachtränen in den 
Augen hat. Anstatt eines opulenten Introbildes hätte man den armen 
Mädels lieber ein paar Animationsphasen mehr gönnen sollen. Ganz 
schlimm wird es im Vollbild, wenn abgesehen vom Gezappel auch 
noch das echte Katzengeschrei in seltsamen Rhythmen ertönt. Zwar 
kann man das Gefauche abschalten, sämtliche Einstellungen im Setup 
muß man aber bei jedem Spielstart erneut vornehmen. Angesichts des 
Gehampeis wird gezieltes Zuschlagen zur Kunst, egal womit man steu- 
ert und in welcher Geschwindigkeit man spielt. Wo der Spielspaß bei 
diesem Katzenk(r)ampf zu finden sein soll, ist unergründlich. Besten- 
falls sorgt Catfight für wahren Katzenjammer, bei dem der Spieler vor 
Lachen oder Weinen bereits in der ersten Runde k.o. geht. 





Die Grufti-Frau Phantasma kämpft hier gegen das 
Muskelpaket Sara vor griechischer Kulisse. 



Die seltsamen Flecken auf dem 
Bild sind keine Grafikfehler, son- 
dern sollen Treffer signalisieren. 






Die Halbportraits aller Kämpferinnen 
sind im Auswahlscreen zu sehen. 



oder abschalten. Zum Üben 
dürfen Sie zudem die Compu- 
terkampfkraft völlig ausschalten. Die Kämpfe gehen stets über 
fünf Runden und finden vor statischen, fotografierten Hinter- 
gründen statt, wobei minimal gescroltt wird. Die Opponentinnen 
wurden in verschiedenen Animationsphasen aufgenommen, aus- 
geschnitten und anschließend ähnlich dem Trickfilm-Verfahren 
vor die Hintergründe kopiert. Zusätzlich zu den genreüblichen 
Bewegungen hatjede Kämpferin drei spezielle Angriffstechniken 
und einen »ultimativen Move«. Vom Anspucken über die Hyper- 
weite bis zum Feuerball reicht das Repertoire. Kräfteraubende 
Trefferwerden durch lila oder rosa Spritzer, Luftblasen oder Stern- 
chen markiert. Die Wirkung ist am sogenannten Health Meter 
abzulesen, wohingegen das Spirit-Meter die geistige Energie 
anzeigt und das Block-Meter diejenige für Abwehrtechniken. 
Wahlweise Laufen die Fights totenstill, mit original Katzenfau- 
chen oder von Rockmusik begleitet ab. (ms) 




Präsentation: Schlecht 
Ausstattung: Schlecht 



I Spieltiefe: Schlecht I M 

I Komfort: Sehr schlecht I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



MONIKA STOSCHEK: 
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Vor Dir steht ein Berg, 

Eilt Beig mit Fäusten. 
Seine Lawinen werde» traf Dich niederprasseln. 
Du hast noch eine Sekunde 

Das ist Deine einzige Chance. 

Waiz'ihn nieder. 




INTERNET: http://www.sega.com 




..and you rhought ir was just a game. 
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enen Kampfsportlern mit 700 Special Movi 



Gürtellinie: „Relativ 
heiliges OamepL^ 
_ . neuen SEOA-Hit aus". Und die W 
90%. PC Games 8/96 gibt sogar 
ist 93%. Prügel Dich aber nicht um 
t haben 
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Flugsimulation für Fortgeschrittene und Profis 



BACK TO BAGHDAD 



Wer heutzutage einen Flugsimulator auf den 
Markt bringt, muß schon irgendwie für Aufse- 
hen sorgen. Doch während die Konkurrenz mit 
besserer Grafik und neuen Optionen um die 
Gunst der Fans buhlt, setzt MSI mit einem mar- 
kigen Titel dagegen. 



Wenn es keine neuen Krisenherde gibt, nehmen wir 
einfach einen alten. Das hat man sich wohl bei MSI 
gedacht und Saddam Hussein als Bösewicht Nummer 
Eins reaktiviert. Der Parade-Despot hat im Jahr 1997 
die Nase voll von UNO-Sanktionen und mobilisiert seine 
Truppen erneut zum heiligen Krieg. Das kann sich die 
freie Staatengemeinschaft natürlich nicht bieten lassen 
und entsendetihrerseits Soldaten an den Golf. Als Pilot 
einer U.S. F-16-Staffel sind Sie dieses mal mit von der 
Partie. Doch bevor Sie sich so richtig ins Kriegsgetüm- 
mel stürzen, sollten Sie sich in 13 Trainingsmissionen 
mit dem Fluggerät vertraut machen. Ein separater 
Instrumentenbildschirm sorgt dafür, daß die normale 
SVGA-Cockpitperspektive nicht mit Anzeigen überladen 
wird. Haben Sie sich dann mit den zahlreichen Tasta- 
turbefehlen vertraut gemacht, geht es ab gen Bagdad. 
Doch bis zum endgültigen Sieg der Alliierten sind rund 30 Auf- 
träge in beliebiger Reihenfolge zu erledigen. Dabei reicht das 
Spektrum von simplen Patrouillenflügen bis hin zum Angriff auf 
den Privatpalast des Diktators. Dazwischen sind mal Panzerko- 
Lonnen auszuheben oder versteckte SCU D-Stellungen dem Erd- 
boden gleich zu machen. Hilfreich zur Seite stehen dabei Luft- 
Luft-Raketen wie die Sidewinder oder schweres Gerät für Boden- 
angriffe wie die Maverick oder Clusterbomben. 



MICHAEL SCHNELLE 



Mich hätte schon die Mogelpackung, in der Back to Baghdad gelie- 
fert wird, mißtrauisch machen sollen. In der telefonbuchdickeri Box 
findet sich lediglich eine CD und ein dünnes Handbuch, das eher wie 
eine Werbebroschüre für Thrustmaster Joysticks wirkt. Weitere Zwei- 
fel erzeugte die elendlange Ladezeit von drei Minuten bis zum ersten 
Einsatz. Doch richtig traurig wurde es, als ich von der ruckeligen SVGA 
3D-0ptik überrumpelt wurde. Dabei werden Städte, Täler oder Gebirgs- 
züge fast ausschließlich durch flache Pixelansammlungen dargestellt, 
die bei zu großer Höhe ausgeblendet werden, in Bodennähe hingegen 
grob zerfallen. Die wenigen Gegner und der eigene Flieger bestehen 
aus karg verzierten Polygonen. Nehen der unergiebigen Grafik ent- 
täuscht das langweilige Missionsdesign und vor allem der fehlende 
Realismus. Wenn man ohne Probleme quer über zwei Landebahnen 
und ein paar hundert Meter Wüste hinweg starten kann, wirkt der 
großmäulige Werbespruch, den realistischsten Flugsimulator geschaf- 
fen zu haben, doch arg lächerlich. Da Back to Baghdad auch noch 
extrem atmosphärelos ist, gibt es derzeit eigentlich keinen Grund, die 
Rückkehr in den Irak zu wagen. 



Sieht noch am besten aus: die aus 

Polygonen zusammengesetzte und 

dezent bemalte F-16. 




Im Anflug auf Bagdad: Die ganze 
Stadt gibt es nur zweidimensio- 
nal. Beim Näherkommen erkennt 
man die groben Pixel. 



Wer trotzdem noch 
Schwierigkeiten be- 
kommt, darf im Op- 
tionsmenü nach 
Herzenslust den 
Schwierigkeitsgrad 
individuell variie- 
ren. Dort kann er 
sowohl die Flugphy- 
sik, die Feindintelli- 
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Die große Karte bei der Einsatzbesprechung 
ist nur Zierde. Die wesentlichen Informatio- 
nen finden Sie im kleinen Textkasten. 



genz oder die Reparaturanfälligkeit des FLiegers im weiten Rah- 
men an die eigenen Fähigkeiten anpassen oder den mageren 
Sound abstellen. Ungeduldige Naturen hingegen stürzen sich 
ohne konkrete Missionsziele über die Autostart-Option gleich in 
einen zufaLlsgenerierten Luftkampf. (mic) 



BACK TO BAGHDAD 



Hersteller: 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 



MSI 

HS-DOS 

Einer 



I Hardware: 
Sprache: 



Englisch 



Präsentation: Schlecht 
Ausstattung: Schlecht 



I Spieltiefe: Durchschnitt I Multipler: nicht v. 
Komfort: Schlecht I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



MICHAEL SCHNELLE: 
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ETZT KOMMT'S VON ÜBERALL! 



Die Maxi Sound 64 versetzt Sie in völlig neue Klangwelten. Dank ihrer neuen Soundeffekte ist sie 
ideal geeignet für Ihre Spiele mit 2 oder 4 Soundkanälen. Mit nur einem Klick schalten Sie um auf 
Surround Sound, 3-D, Quadrophonie... So echt, als wären Sie mittendrin ! 

^ OUADBOPHON« J 



J 
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„ROUND 



SUI 
EINST61-1-I 



SOUND 



BAB ER 



,-D-SOUND 



4-BAND-' 
426INS TBU^NT E ' 

j HALU-UND^° 



VOLL' 



PnP-Soundkarte mit folgender Software in Deutsch unter Windows : 

- MAXI FX, produzieren Sie Raumklangeffekte wie in einem großen Saal, einer 
Disco oder einer Kathedrale... 

- INTERNET PHONE, telefonieren Sie in Echtzeit über Ihr Modem*. 

- CAKEWALK EXPRESS und MIDISOFT SOUND IMPRESSION 




Kompatibel zu : 

Sound BTaster, MPU4B1, General MIDI, 

General Standard und Windows 95. 



Wenn Musik Sie begeistert, bekommen Sie hier das ideale Angebot : 

MAXI SOUND 64 HOME STUDIO, EIN RICHTIGES TONSTUDIO IN IHREM PC ! 

J Machen Sie Ihre Tonaufnahmen auf 4 SPUREN mit HARDDISK-RECORDING. 

J Nutzen Sie eine VIELZAHL VON EFFEKTEN IN ECHTZEIT für MIDI- und 

WAVE-Klänge und die LINE- und MIKROFON-Eingänge. 



Vertrieb : GUILLEMOT INTERNATIONAL GmbH 

Zimmerstr. 19 - 40215 DÜSSELDORF - Fax : 021 1 / 33800 20 

Tel : 021 1 / 338000 - Hotline : 021 1 / 33800 33 

SCHWEIZ : LOGICOSOFTWARE - CP-126 - 1000 LAUSANNE 19 
Tel. (41131 B69 01 lö 

YcH~Weie" -JlunJ Sehnliche toMcnneiÄmfefW 
ertuiec-s-ifl : ge-.r*- AlLe Bsch* vriehalten Faos sind u«4 
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en Marken sind eirgelrajrie Marksnieithen der 




Rennspiet für Einsteiget und Fortgeschrittene 



Schnell, schneller, Battle Race? Als erstes Rennspiel 
aus deutschen Landen unterstützt Ikarions Gleitersi- 
mulation auch 3D-Grafikkarten. Doch auch normale 
PCs sollen ein rasantes Fahrvergnügen bereiten. 

ie FLut der Rennspiele ist nach wie vor nicht zu stoppen. Kein 
Monat vergeht ohne Gasgeb-Programm. Lange angekündigt, 
endlich erhältlich ist auch der jüngste Beitrag eines deutschen 
Programmierteams. Eines der wichtigsten Merkmale: »Battle 
Race« unterstützt die heute lieferbaren 3D- 
Beschleuniger »3D BLaster VLB« und »Elsa 
Victory 3D«, sowie alLe anderen Karten mit 
dem »Virge/S3D«-Chip von S3. 
Wie der Titel schon vermuten läßt, steht bei 
Battle Race nicht nur unbeschwertes Rasen 
auf dem Programm, sondern auch kerniges 
Ballern. In ferner Zukunft dürfen Sie sich als 
Pilot eines Renngleiters auf rund 25 Kursen 
beweisen. Dazu suchen Sie sich eins von 30 
ALter Egos aus, mit dem 5ie sich auf die Piste 
wagen. Dabei ist das gewählte Konterfei aber 
lediglich von ästhetischer Bedeutung. Wich- 
tiger sind die sechs zur Verfügung stehenden Vehikel. Diese dif- 
ferieren nicht nur in Gewicht und der Motorisierung, sondern 
auch in der Zahl der montierbaren Waffen und Schilde. Zudem 
steuern sich die Gleiter sehr unterschiedlich. 
Haben Sie sich für Ihren Traumflitzer entschieden, finden Sie sich 
in der ersten von insgesamt vier Ligen wieder. In diesen gilt es, 
auf jeweils sechs Strecken gegen sieben Konkurrenten anzutre- 
ten. Um sich mit den Kursen vertraut zu machen, darf auf jedem 
einzelnen erst einmal kräftig trainiert werden. Fühlen Sie sich 
dann fit genug, wird in einem zwei Runden langen »Qualify« um 
die Startposition angetreten. Doch selbst wenn Sie dort nur den 
letzten Platz belegen oder den Vorlauf mittendrin abbrechen, 





rroboter namens ARD flieget 




Übersichtlicher ist der Vollbild modus, in dem die Anzeigen unten eingeblendet werden. 



Die Rennstrecke ai 
Cockpit-Perspektive. 

dürfen Sie auf jeden Fall 
am Rennen teilnehmen. 
Alte Hasen überspringen 
das Qualify und starten 
gleich mit dem eigentli- 
chen Wettflug, dort aller- 
dings von Position Acht. 
Nach dem Startschuß ist 
von vorn herein der BLei- 
fuß gefragt, um innerhalb 
der 5 bis 25 Runden möglichst viel Abstand zwischen sich und 
der Konkurrenz zu schaffen. Dabei erweisen sich die Strecken als 
äußerst trickreich. Denn jede einzelne Piste wartet nicht nur mit 
engen Kurven auf, sondern bietet auch beträchtliche Höhenun- 
terschiede. Zudem sorgen BeschleunigerfeLder für so manchen 
Energieschub, während Barrieren jeder Art volle' Konzentration 
vom Piloten verlangen. Nicht weniger Beachtung ist der Strecken- 



MICHAEL SCHNELLE 



Zwei Seelen wohnen auch in meiner Brust. Mit diesen Worten läßt 
sich meine Meinung zu Battle Race am besten umschreiben. Denn 
eigentlich ist Ikarions Rennspiel ein wenig enttäuschend. Die SVGA- 
Grafik ist durchschnittlich und nicht immer fehlerfrei, außerdem 
braucht man selbst für simples VGA einen Pentium/90, um eine ver- 
nünftige Spielgeschwindigkeit zu erreichen. Ein teures 3D-Board lohnt 
sich für Battle Race ganz sicher nicht. Ferner sind die Motoren- 
geräusche und der Soundtrack im Pseudo->5corpions«-Stil dürftig. 
Hat man sich aber einmal an die gewöl beartigen Rennstrecken 
gewöhnt, kommt echter Spielspaß auf. Für zusätzliche Motivation sor- 
gen die versteckten Abkürzungen. Warum aber das ganze Spiel (mit 
Ausnahme des Handbuchs) trotz deutscher Programmierer in nicht so 
tollem Englisch gehalten ist, bleibt wohl das Geheimnis von Ikarion. 
Wer über die nötige Hardware verfügt und ein gutes Orientierungs- 
vermögen besitzt, wird Battle Race immer mal wieder für ein paarflot- 
te Runden auf den Bildschirm holen. 

Ein paar unschöne Eigenschaften (wie etwa das falsche Ausrichten 
des Gleiters nach einem Crash) kosteten Battle Race beinahe noch 
einen Stern, aber rechtzeitig erreichte die Redaktion die neue Version 
1.01, deren Patch Sie auch auf der CD von PC Player Plus finden. 
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Auf den meisten Rechnern kommt echtes Tempo erst mit VGA-Grafik auf. 



Auf den Standbildern sieht man den Unterschied (beispielsweise bei den Linien am Boden), i 
les SVGA, rechts der S3 Virge 3D-Chip (mit Perspektiv- Korrektur). 



fiihrung selbst zu schenken, denn der 
Aufbau ist an vielen Stellen derart 
vertrackt, daß der Spieler die Über- 
sicht zu verlieren droht. Doch zum 
Glück weist ein goldenes Leitband in 
jeder Lage den rechten Weg. Wer 
trotzdem mal in einer engen Fels- 
spalte feststeckt oder in den SäuLen- 
Labyrinthen nicht mehr ein noch aus 
weiß, greift auf den integrierten 
Streckenausrichter zurück. Dieser eif- 
rige HeLfer setzt das Gleitvehikel wie- 
der auf die Piste zurück, verbraucht 
dabei aber etwas der kostbaren Zeit. 

Schlimmer als Zeitverlust oder kleinere Kollisionen mit den Wän- 
den am Streckenrand sind hinterhältige Angriffe der Konkurrenz. 
Genau wie Sie selbst ist diese bis unter die Motorhaube bewaff- 
net. Mit Hilfe von Lasern jeder Baugröße, Raketen und Minen 
versuchen die Mitbewerber Ihren Gleiter zu zerbröseln, oder 
zumindest durch ein paar beherzte Treffer zu verlangsamen. Spä- 
testens zu diesem Zeitpunkt zahlt es sich aus, wenn man zuvor 
im Tune-Up Shop bessere Schilde, Reparaturroboter, Steuerhil- 
fen oder semi automatische Zieleinrichtungen gekauft hat. Und 
auch Blendgranaten, Tarn Vorrichtungen und eine Notbremse 
erweisen sich auf Dauer als äußerst hilfreich. Außerdem erfor- 
dern auf einigen Strecken Säure- und Lavaseen, die auch mal 
überschwappen, verschärfte Vorsicht. 

Nach jeder Rallye gibt es Punkte für die jeweilige Plazierung sowie 
Bargeld, um den Flieger weiter aufzurüsten. Denn nur wer nach 
den sechs Wettrennen den ersten Platz belegt hat, darf in die 
nächste Liga aufsteigen. Für alle anderen heißt es: »Game Over«. 
Sind Sie in allen vier Ligen siegreich gewesen, muß auf einer 
Extrastrecke gegen den Oberchampion angetreten werden. Damit 
auch Anfänger diesen zu sehen bekommen, kann sowohL das 
Fahrverhalten der Gegner wie auch deren Schußfreudigkeit in 
mehreren Stufen eingestellt werden. Zudem sorgt die zuschalt- 
bare halbautomatische Steuerung dafür, daß Ihr Gleiter immer 
die richtige Flughöhe hat. Sie steuern dann nur noch nach links 
und rechts. Besonders geseLlige Kampfraser freuen sich über die 
Netzwerkoption. Dort dürfen Sie gegen bis zu sieben Mitbewer- 



Flug bekommt man ihn kaum mit: Links norma- 



ber um Punktefahren oder 
in vier speziellen Battle- 
tracks auf Leben und Tod 
antreten. 



Technik-Tip: 

Um Battle Race vollkom- 
men ruckfrei spielen zu 
können, sind 16 MByte 
Speicher notwendig (unter 
Windows 95 noch mehr). 
Bei nur 8 MByte RAM wird 
eine AusLagerungsdatei 
angelegt, deren Nach Laden 
zu nervigen Aussetzern führt. Zudem ist selbst für VGA ein 
DX4/100 gefordert, mit allen grafischen Details sogar ein Penti- 
um/90. Wer SVGA genießen möchte, solLte mindestens einen Pen- 
tium/133 besitzen. 

Wenn Sie Battle Race mit einem 3D BLaster oder eine Grafikkarte 
mitVirge/S3D-Chip (Elsa Victory3D) spielen, wird die Grafik wider 
Erwarten nicht wesentlich schneller, aber schöner. Texturen wer- 
den geglättet und gefiltert (siehe Bildschirmfotos). Auf keinen 
Fall kann eine 3D-Grafikkarte bei diesem Spiel einen schnelleren 
Prozessor ersetzen. 

Die im Handel befindliche Version von Battle Race bietet noch 
keinen Mehrspieler-Modus per Modem; dieser soll per kostenlo- 
sem Update nachgeliefert werden. Ein erster Patch, der spiele- 
rische Bugs beseitigt, ist jetzt schon verfügbar. (mic) 



Hersteller 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spielen 

/• "• 

' Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Muttiplayer: durchschnitt 



Darion 

MS-DOS 

Einer bis Acht (Netzwerk) 



Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut 



I Übersetzung: nicht v. 



MICHAEL SCHNELLE: 



*** 



Autorennspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene 

jJ^JJ füll Mtiü 

W3CM1 HLIIfJüiJ 

Der motorisierte Geschwindigkeitswahn 
geht weiter: Die Special Edition des Edel- 
Rennspiels bietet DetaiLverbesserungen 
und neue Strecken. 

Sehen wir der Wahrheitins Auge: Nicht alle Leser 
oder Redakteure von PC Player werden sich in 
den nächsten Monaten einen edlen Ferrari leisten 
können, einen Lamborghini oder auch nur einen 
schnuckiigen Porsche. Selbst der Verzicht auf die 
morgendliche Butterbrezel oder die Kündigung 
des Mietvertrags läßt keine Hoffnung auf eine 
wesentliche Steigerung des privaten Risikokapi- 
tals aufkommen. Was also tun? 
Eine Ersatzlösung veröffentlichte Elec- 
tronic Arts vor knapp einem Jahr mit 
»Need for Speed«. In dem protzig auf- 
gemachten Rennspiel durfte man mit 
diversen Edel-Sportwagen über detail- 
lierte Strecken brettern. Die Fahreigen- 
schaften wirkten realistisch, Crashs 
hingegen sorgten nur für etwas Zeit- 
verlust. Wichtigste Besonderheit war, 
daß man nicht nur auf Rundkursen um 
die Wette fuhr, sondern auch auf Land- 
straßen. Jetzt ist die Special Edition 
erschienen, welche die bisherige Ver- 
sion ersetzt. Besitzer der alten können 

sie beim Hersteller gegen eine Gebühr von 35 Mark eintauschen. 
Die Neufassung enthält zwei weitere Rundkurs-Szenarios, näm- 
lich eine alte Goldgräbersiedlung und eine leergefegte Groß- 
stadt. Unserem subjektiven Empfinden nach hat sich die 
Geschwindigkeit erhöht, außerdem wurden die Außenansichten 





Die Außensicht zeigt ein Stück der neuen Großstadt-Strecke. 



Schon das alte Need for Speed hat mir gefallen, was etwas heißen 
will - denn eigentlich bin ich kein Rennspiel-Fan. Doch das Düsen 
über langgezogene Landstraßen mit Gegenverkehr und Radarkontrol- 
len blieb bis heute unerreicht. So bin ich auch gerne in den Fahrer- 
sitz der neuen Version gestiegen, zum Leidwesen einiger Kollegen: 
Mein wildes Hupen und das kernige Motorengedröhn wurden nur von 
den zuschlagenden Türen der Nachbarbüros übertönt. 
Trotz der flotteren Grafikdarstellung lohnt sich die neue Version fast 
ausschließlich für Leute, die das Original noch nicht haben; die bei- 
den neuen Strecken sind allenfalls ein netter Bonus. Es sei denn, Sie 
haben genug RAM, ein Netzwerk sowie Windows 95, und wollen end- 
lich mal mit mehreren Freunden gleichzeitig fahren - in diesem Fall 
macht sich die Upgrade-Gebühr voll bezahlt. 



Ein Blick aus dem Cockpit auf den Gei- 
sterstadt-Rundkurs. 

der Autos etwas verschönert. Dank 
des optionalen Halbzeilen-Modus 
und abschaltbarer Details läuft das 
Spiel auch auf durchschnittlichen 
Rechnern vergleichsweise flott. 
Gleichgeblieben ist das aufwendige 
Drumherum mit Fahrzeugdaten, 
Auto-verherrlichenden Kurzvideos 
sowie mehrere Spielmodi wie Zeit- 
fahren, Duell oder Rennen. ALtbe- 
kanntauch die vier Kameraperspek- 
tiven (Cockpit, Vollbild und zwei Außenansichten). 
Neu ist die Netzwerk-Option mit bis zu acht Spielern {fairerwei- 
se ist nur eine CD für alle PCs nötig). Diese kann allerdings nur 
unter Windows 95 genutzt werden, wobei mindestens 12 MByte 
RAM in Ihrem Rechner stecken müssen. Auf der CD befindet sich 
zusätzlich eine genügsamere DOS-Ausführung. Aufgrund des 
Upgrade-Charakters der Special Editon sehen wir von der Verlei- 
hung eines Gold Players ab. (la) 



Hersteller: Eiertronic Arts I Hardware: © • ® ® <3 

Betriebssystem: MS-DOS & Windows 95 I Sprache: Deutsch 
Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (Modem), bis Acht (Netzwerk) 



Präsentation: Sehr gut 
Ausstattung: Gut 



I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer: Gut 
Komfort Gut I Übersetzung: Durchschnitt 



PC PUTER PERSONALITY 



BORIS:***** HUND:**** 



JÖRG LANGER: 



**•* 
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Rennslmulation für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 

«RAND PRIX I 



Fast fünf Monate ist es her, daß wir den lang 
ersehnten Nachfolger zum »Formula One 
Grand Prix« das erste Mal getestet haben. 
Nun ist die Endversion im Handel, die kräf- 
tig beschleunigt wurde. 

Die Formel Eins Simulation »Formula One Grand 
Prix«, konnte vor rund vier Jahren die PC-Renn- 
fahrer begeistern. Pünktlich zur Aprilausgabe erreich- 
te uns die Neuauflage, welche durch extrem langsa- 
me Grafik aus dem Rahmen fiel. Kaum wars gedruckt, 
entschied Microprose: »Das geht nochmalzurück«. Der 
Erscheinungstermin wurde also um einiges verscho- 
ben und Chefdesigner Geoff Crammond überarbeitete sein Pro- 
gramm komplett neu. 

Wie in Ausgabe 4/96 beschrieben darf man innerhalb der Saison 
1994 um die Fahrer- und Konstrukteursmeisterschaft antreten. 
Dazu suchen Sie sich einen der 28 Fahrer aus, bevor Sie sich an 
das Erste der insgesamt 16 Rennen wagen. Jedem gehen neben 
ein paar Trainingsrunden zwei Qualifikationsläufe voraus. Dabei 
wurde jeder Bolide detailliert seinem Vorbild nachempfunden, 
weshalb schon kleinste Fahrfehler zur Katastrophe führen kön- 
nen. Doch zum Glück Lassen sich sieben Hilfen wie Bremsauto- 
matik oder die eingeblendete Ideallinie jederzeitzuschalten. Pro- 
fis wagen sich gleich an die zahllosen Tu ningmög Henkelten. Ver- 
änderliche Spoilerneigung, Bremsbalance, Drehstabilisatoren, 
Bodenbrettabnutzung oder Stoßgummis verlangen auch vom 
Experten einige Einarbeitungszeit. Doch zum Glück erklärt das 
Handbuch auch dem Anfänger verständlich alle Möglichkeiten. 



Grand Prix 2 (inzwischen ohne den Zusatz »Formula One") ist die der- 
zeit beste Formel Eins Simulation auf dem PC. Nirgendwo anders fin- 
det man eine derart detailgetreue Umsetzung des Rennsports. Zudem 
ermöglicht die nun erträglich schnelle und immer noch erstklassige 
Grafik auch Besitzern mittlerer PC-Systeme den Einstieg in den Renn- 
zirkus. Allerdings ist es mir unverständlich, wie in einer derart umfas- 
senden Simulation zwar Reifenwechsel angeordnet und vorgenommen 
werden, jedoch auf den Reifentyp kein Einfluß ausgeübt werden kann. 
Doch das ist außer ein paar winzigen Grafikfehlern auch das einzige 
echte Manko. Was mich neben der akkuraten Umsetzung vor allem 
beeindruckt hat, ist der fast stufenlose Schwierigkeitsgrad, der Anfän- 
gern wie auch Profis eine Herausforderung bietet. Zusammen mit der 
nahezu unendlich variablen Steuerung kann sich so wirklich jeder 
»seine« persönliche Lieblingsvariante zusammenstellen. Grand Prix 
2 wird Genrefans auf jeden Fall begeistern. Auch wer noch nicht dazu 
gehört und ein wenig Einarbeitungsbereitschaft mitbringt, sollte hier 
unbedingt mal eine Probefahrt wagen. 





Per Modem oder NuLL- 
modemkabel kann auch 
zu zweit angetreten 
werden. Ansonsten dür- 
fen bis zu 26 Spieler 
abwechselnd an einem 
PC starten, wobei jeder 
Spieler immer für eine 
kurze Zeit selber fährt, 
während ansonsten der 

Rechner den Wagen steuert. Ein Netzwerk-Update ist in Arbeit, 
in welcher Form und wann er aber erscheint, ist fraglich. 
Technik-Tip: Die neue Fassung des Grand Prix 2 ist um einiges 
schneller als unsere erste Testversion. Trotzdem brauchen Sie 
zumindest einem 486 DX2/66 und 8 MByte Speicher. Ab einem 
DX4/100 sind alle Details in der VGA-AufLosung zuschalt- 
bar, während für SVGA als Minimum ein Pentium/90 mit abge- 
schalteten Wolken und Rückspiegeldetails benötigt wird. Ein Pen- 
tium/133 ermöglicht SVGA mit allen grafischen Details, wenn- 
gleich selbst auf einer 166 MHz Maschine immer noch ein wenig 
Ruckein wahrzunehmen ist. 3D Beschleunigerwerden nicht unter- 
stützt, (mic) 



GRAND PRIX 2 



Herstellen Microprose I Hardware: • ® (3) $ 

Betriebssystem: MS-DOS I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (Modem), bis zu 26 (an einem PC) 



Auch die 
VGA-Grafik 
macht noch 
einiges her 

und ist jetzt 
sogar noch 
auf einem 
486 DX2/66 

spielbar 

schnell. 



Ausstattung: Gut 



I Spieltiefe: Sehr gut 
Komfort: Sehr gut 



I Multiplier: Durchschnitt 



I Übersetzung: Durchschnitt 



PC PLAYER PERSONALITY 



BORIS: ***** JÖRG:*** MONIKA: * * * * ROLAND:***** 

MICHAEL SCHNELLE: KM Ä M *W 



Sportspiel für Fortgeschrittene 



KICK OFF 96 



Neue Saison, neues Glück: Zum BundesLigastart 
wagt sich ein generalüberholtes »Kick Off« in die 

Händlerregale. 

Die Transfersummen für geschwinde Kickerbeine sind seitdem 
Bosmann-Urteil drastisch gefallen. Das schont die Portokas- 
sen verstärkungswilliger Vereine. Gut fügt es sich in jenes Bild 
ausgabenregulierter Harmonie, daß die Ablösesummen für Fuß- 
ballsimulationen ebenfalls zu bröckeln beginnen. Traute man sich 
in der Vergangenheit ohne einen Hunderter gar nicht 
erst in den Dunstkreis einer Registrierkasse, macht es 
das nagelneue »Kick Off 96« für die Hälfte. Mit einer 
unverbindlichen 
Preisempfehlung von 
haarscharfen DM 
49,95istAncosJüng- 
stes ein noch besse- 
res Schnäppchen als 
Andi Köpke. 
Vorurteile nach 
durchlittenen Stun- 
den mit früheren 
Kick-Off-Gehversu- 
chen am PC sollen auf die 
Ersatzbank gedrückt werden. 
Grafik und Steuerung hat Anco 
von Grund auf neu program- 
miert. Ähnlich wie »Onside« 
von Telstar/Konami setzt Kick 
Off 96 auf 3D-Grafik, die selbst 
hochauflösend noch rechtfLott 
daherkommt. Wem es dann 
immer noch zu ruckig ist, der 
kann optional auf die schnelLe 
2D-Ansicht umschalten. Das 
Geschehen läßt sich aus ver- 
schiedenen BlickwinkeLn be- 
trachten. 

Die Steuerung unterstützt die 
vier Feuerknöpfe der Game 
Pads von Gravis und Konsor- 
ten. Reichhaltig sind auch die 
Optionen: Liga, Pokal, Cham- 
pions League, EM und rund 800 
Teams bis runter zu den Färöer 
Inseln. Die Spielernamen sind 
aber etwas verfremdet und 
nicht gerade auf dem neuesten 
Stand. Ein Editor zur Behebung 
des unrealistischen Personals 





Keeper »Khan« bewundert 
den Knick im linken Pfosten 
und die Schönheit des 
Rovers-Führung stors. 



wird vermißt. Schade, 
zumaLjeder Kicker mit 
neun Stärkewerten ver- 
sehen und die richtige 
Aufstellung entspre- 
chend wichtig ist. 
Jeein Feuerknopf dient 
im Spiel für Paß und Schuß; beide Buttons gleichzeitig bewir- 
ken das Vorlegen des Balles. Game-Pad-Benutzer drücken für 
letztere Übung lässig Feuerknopf Nummer 3; der vierte Button 



Alle Teams sind schon d 
von National- und Verei 



2D-Grafik unter VGA. 



HEINRICH 1ENHARDT 



Die unglaublich tiefschürfenden Interviews während der Fußball-EM 
haben zwei Tatsachen ans Licht der Öffentlichkeit befördert: a) der 
Bundeskanzler wuselte in seiner Jugend als Mittelläufer hinter dem 
runden Leder her und b) bei den öffentlich-rechtlichen Fernsehan- 
stalten sind fast ausnahmslos Sportreporter-Luschen beschäftigt, die 
kein Privatsender freiwillig abwerben würde. 
Das mußte jetzt einfach mal so raus und entbehrt zugegebenermaßen 
eines zügigen Übergangs. Aber über Kick Off 96 alleine bekommt man 
sein Poesiealbum auch nur schwerlich voll. Die Fülle an Optionen und 
grafischer Flexibilität schilderte uns bereits der Lauftext (... immer 
noch besser als Heribert Faßbender). Leider spielt sich das Resultat 
nicht so gut, wie es die theoretischen Tugenden vermuten ließen. Ich 
fremdele generell bei einer Steuerung, mit der ich den Ball verliere, 
sobald ich eine größere Drehung mache. Die Tore wirken irgendwie 
grausig klein und mangels effektiver Spurtvorterle in der Verteidigung 
artet der Kampf ums Leder ins Dauergegrätsche aus. Reich ausge- 
stattet, aber vom Spielgefühl her nicht berauschend. 
Zweifelsohne ist diese Episode das bislang beste Kick-Off -Spiel für 
den PC. Aber das ist eine sehr relative Aussage ä la »Das war die 
schönste Wurzelbehandlung meines Lebens«. In der Kategorie »herz- 
hafter 30-Actionkick« hat mir unlängst Dnside besser gefallen. In sei- 
ner Eigenschaft als billiges Vergnügen ist Kick Off 96 akzeptabel: 
Fußball-Junkies können sich für einen Fuffi die Wartezeit auf FIFA '97 
verkürzen. 




Stürmer »KLunsmann« wird den Freistoß auf einen 
Kollegen am Rande des Sechzehners zirkeln. 

im Bunde sorgt für einen Lüpfer (Erinnerungen an 
das einzige Tor im EM-Viertelfinale zwischen Tsche- 
chien und Portugal werden wach). Hat das runde 
Leder die entsprechende Höhe, resultieren aus 
Ihren Bemühungen auch mal ein Volleyschuß oder 
KopfbalL. In der Defensive wird wohldosiert hart oder 
eher zart gegrätscht. 

Zum Warmspielen gibt es den Trainingsmodus, wo keine Gegner 
Ihre ersten DoppeLpaß-Versuche stören. Der Schwierigkeitsgrad 
im Spiel läßt sich durch die TeamwahL sowie die Schalterchen 
»leicht«/»normal« beeinflussen. Einsteiger werden trotzdem ihre 
Liebe Mühe mit dem leicht vom Fuße verspringenden BaLL haben. 
Ferner unterscheidet man zwischen Simulations- und Arcade- 
Modus. Letzterer bietet noch etwas mehr Tempo und verzichtet 
auf feinsinnigen Regelkram wie Fouls, Verletzungen oder 
Abseits. (hl) 




Im Simulations-Modus Lohnt sich ein Blick auf den Kader. Schließlich 
wollen Sie die besten Spieler steuern. 



Hersteller: Anco 

Betriebssystem: HS-DOS 
Anzahl der Spielen Einer bis Zwei 



I Kardware: • ® ® © ® 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Durchschritt I Multiplayer: Durchschnitt 
Ausstattung: Gut I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Durchschnitt 



PC PLAYER PERSONALITY 



HEINRICH LENHARDT: 



• •* 
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Hit Machin 

Top Sound für Ihre Spiele 
MIDI Musik mit Profi- 
Effekten - mit ENSONIQ 
klingt Ihr PC immer 
hitverdächtig! 

Die Baundscape Elite 

„besticht durch ihre 

Klang", die 

Instrumentalklänge sin 

„brillant und druck voll" 

ihre Effekte „erreichen 

Studioniveau". 

[Zitate aus KEYS 6796) 

Warum also mit wenig 
zufrieden sein? 

PEACOCK LEISURES. 

rriRCRüiRDtiFJ 

1*1 



Bitte schickt mir Infos über die 

EMSUNIQ Soundscnpe 

Wavetable 5 nun d karten 











Eeneralvertrieb: 

Sound wäre Audio Team GmbH 

Pool-Ehrlich-Str. SB - 3D 

D-B33?e Rödermark 


10 
1 
DI 

□ 
0. 



Sportspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 




NHL POWERPLAY *96 



Konkurrenz belebt das Geschäft: Mit 
einer neuen Eishockey-Serie bietet Vir- 
gin den amtierenden Champions von EA 
Sports die Stirn. 

PC-Fußballer kommen sich momentan umwor- 
bener vor als OLiverBierhofF nach der EM. Im 
Monatstakt purzeln neuen Simulationen vor die 
Tower-Gehäuse; der Kunde wählt aus einem üppi- 
gen Angebot. Beim Eishockey entstand indes eine 
Art Monopol. Electronic Arts errang mit seiner 
»NHL Hockey« einen so großen Vorsprung bei 
Käufergunst und Kritikern, daß sich kaum jemand 
traute, einen Konkurrenten zu programmieren. 
Jetzt geht Radical Entertainmentim Verbund mit 
Virgin in die Offensive: »NHL Powerplay '96« 
heißt die neue Alternative für Fans der schnel- 
len Kufen-Action. Von diesem Programm ist auch 
bereits eine 97er-Ausgabe mit schöner 3D-Gra- 
fik geplant, die zum Jahreswechsel auf den Markt 
kommen soll. Virgin Deutschland wird erst diese Fortsetzung offi- 
ziell anbieten; die bereits in den USA erschienene 96er-Ausga- 
be bekommen Sie nur beim gut sortierten Importhändler. 
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Au beste Eishockey-Simulation ~le«bt nhl houey 96 an de: Spi:?e. 30-Grafik. realistisches 
Spielgefühl und detaillierte Liga- Statistiken sind die entscheidenden Pluspunkte. Power- 
play '96 gefällt als unkomph; reite. ;ctonlasti;e Alter ratiue. "im darf auf die nächste Ver- 
sion mit der neuen Grafik-Eng-ne sehr gespinnt sein, De .eMjätrice Eishockey-Tragödie Ale» 
üampier muß von der Strafbank aus neidvoi] lugurten. 
V . j 



Rein damit: NHL Powerplay '96 verzichtet auf 3D-Mätzchen, aber der rasante Spielablauf 
hat es durchaus in sich. 



Auf den ersten Blick wird klar, warum man sich mit dieser Ver- 
sion nur ungern ins Duell mit NHL Hockey wagt. Während EA 
Sports hochauflösende 3D-Grafik bietet, wirkt die Erstausgabe 
von Powerplay wie ein Relikt der Vergangenheit. Die Spielfläche 
wird bei krümeligen 320 mal 200 Pixeln gezeigt. Von 3D und ver- 
schiedenen Kameraperspektiven keine Spur. 



HEINRICH IENHARDT 



Irgendwie kann ich die Buben bei Virgin Deutschland ja verstehen, die 
ganz bescheiden sagen: »Wir bringen erst die 97er-Version mit der 
neuen 3D-Engine«. Denn was die jetzt vorliegende 96-Edition von NHL 
Powerplay an Spielgrafik zeigt, hat EA Sports schon vor zwei Jahren 
hinbekommen. Für Eishockey-Fans hat der US-Import dennoch seinen 
Reiz. Im Gegensatz zu NHL '96, das dicke Rechner und intensives 
Steuerungsstudium fordert, ist NHL Powerplay '96 ein vergnüglich-flin- 
kes Action-Sportspiel. Das bedeutet: beschränkte Statistiken, mehr 
Tempo, aber auch schnellere Ertolgserlebnisse und weniger Tiefgang. 
Das heißt aber nicht, daß es Ihnen leicht gemacht wird. Die Compu- 
terteams gehen gut zur Sache und spielen vor altem in der Abwehr 
aggressiver als die Defense Reihen bei EA Sports. Mit einem 4-Feu- 
erknopf-Joypad ist die Steuerung sehr angenehm. Auch ohne kompli- 
zierte Verrenkungen Marke »In die-und-die Richtung steuern, und 
dabei zwei Buttons gleichzeitig drücken« gelingen Manöver, die über 
das übliche Paß-Schuß-Schema hinausgehen. 
Kenner der Materie, die sich in den nächsten Monaten ungern ohne 
Eishockey durchs Leben quälen wollen, dürfen ruhig schwach wer- 
den. Mit seinem Action-Spielablauf ist Powerplay '96 trotz grafischer 
Schlichtheit eine erfrischende Abwechslung. Wer genug Geduld hat, 
wartet lieber bis zum Eishockey-Showdown am Jahresende. Dann prallt 
die grafisch aufgemöbelte 97er-Version von Powerplay Hockey auf 
das neue NHL von EA Sports. Und dieser Zweikampf dürfte spannen- 
der ausfallen als das diesjährige Finale um den Stanley Cup. 




Neue Features im Detail: Im Trainermenü stellen Sie mehr oder weniger angriffslustige Taktiken e 
nen Sie auch mit 16 Nationalmannschaften spielen. 



. Und neben den NHL-Vereinsteams kön- 




I ^ 

Das schöne Tor sehen wir uns gerne nochmals 
an. Diese Replays lassen sich leider nicht spei- 
chern. 



Der echte Sportfan 
läßt sich nicht so 
leicht abschrek- 
ken; spielent- 
scheidend sind 
Steuerung und re- 
alistisches Fee- 
ling. Bei der Kon- 
trolle ist man dem 
schöneren EA- 
Konkurrenten um 
einiges voraus. 
PowerpLay 96 un- 
terstützt neben 
den üblichen 2- 
Button-Joysticks auch Game Pads mit vier oder gar acht Feuer- 
knöpfen (Gravis Grip). Bei vier Buttons können Sie beispielswei- 
se zwei Schußarten sowie Sprint und Paß auslösen. In der Ver- 
teidigung gibt es diverse Hakelmethoden und natürlich den 
Bodycheck. Wie bei NHL Hockey löst man »One-Timer« aus, die 
schnellen Direktschüsse vom Dienst. 

Trotz der Feuerknopf- Fülle ist der Virgin-Neuling keine kompli- 
zierte Sportsimulation, sondern tendiert eher in Richtung 
Actionspiel. Das Liegt nicht nur an der abstrakten Spielgrafik; der 
schnelle (aber keinesfalls übertrieben hektische) Ablauf nötigt 
Ihnen gute Reflexe ab. Zwischenspurts und harte Kämpfe um den 
Puck sind permanent gefragt. Der Bodycheck ist ein beliebtes 
Element zur radikalen Gegnerstoppung, von dem auch die Com- 
puterteams gerne Gebrauch machen. 

Ein weiteres spielerisches Detail, das uns bei NHL Hockey zur Zeit 
noch abgeht, ist die Einstellung verschiedener Strategien. Das 
entsprechende Menü bei Powerplay '96 ist nicht übertrieben tief- 
schürfend, aber eine echte Bereicherung. Für viertaktische Berei- 
che haben Sie die Wahl zwischen jeweils drei Möglichkeiten (in 
der Regel je eine offensive, eine defensive und eine durch- 
schnittliche Variante). Damit beeinflußt man das Verhalten der 
Mitspieler spürbar. Bis ins Angriffsdrittel vorrückende Verteidi- 
ger sind kein Problem mehr. Die Verteidigung eines Rückstands 
laßt sich hingegen mit destruktivem Abwehrspiel unterstützen. 



Kenner der nordamerikanischen Liga NHL sind entzückt: Bei den 
obligatorischen Saison- und Play-Off-Modi gibt es aktueLLe Sta- 
tistiken aus der Saison 95/96. Diese Spielzeit bot auch genug 
Überraschungen wie die neuen Stanley-Cup-Sieger aus Colorado 
oder der Aufstieg der Flori- 
da Panthers. Selbst der 
Wechsel von Wayne Gretzky 
zu St. Louis ist schon 
berücksichtigt. Alle Teams 
sind mit realistischen Spie- 
lern besetzt; digitalisierte 
Bildchen der Wonneprop- 
pen inklusive. Zwar gibt es 
reich Lieh Statistiken zu 
jedem Match, aber das Pro- 
gramm merkt sich nicht die 
gesammelten Scorer-Daten 
im Lauf der ganzen Saison 
- schade. ALs TrostpfLaster 
gibt es 16 Nationalmann- 
schaften, die in einer Art 
WM-Modus ihr eigenes Tur- 
nier bestreiten. Wer sich mit 
Deutschland (Stärkewert 
49) gegen Kanada (99) aufs 
Eis wagt, solLte gut gefrüh- 
stückt haben ... (hl) 




Die solide Präsentation bietet mehrere NHL- 
Spielmodi. Doch in puncto Statistik- Vi elf alt 
kann Powerplay es nicht ganz mit NHL Hockey 
aufnehmen. 



NHL POWERPLAY '96 



Hersteller: Virgin I Hardware: O ® <D ® 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Vier (an einem PC; bis zu Sechs mit Gravis Grip) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Gut 



IMultiptayer: Gut 
Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 
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Sportspiel für Einsteiget 



world cuss DECATHLON 



Wenn Athleten in die Jahre kommen, pro- 
moten sie Ba uchmuskel- Ertüchtig ungs- 
^^^^^ apparateim Privat-TV ... oder 
grinsen uns plötzlich in einer 
Zehnkampf-Simulation an. 



iame Tools View Help 




Ist es ein Aerobic-Kurs? Ist es 

die Vorführung der neuen 

DMV-Firmen uniform? Nein, es 

ist ein digitalisierter Bruce 

ir vor jeder Diszi 



ruce Jenner war zu einer Zeit 
berühmt, als sich so mancher 
PC-PLayer- Leser noch in Windeln 
kLeidete. 1976 gewann der Ameri- 
kaner die Zehnkampf-Goldmedail- 
le bei den olympischen Spielen in 
Montreal.. Mangels aktuelLer 
(bezahlbarer?) Helden verpflichte- 
plin wenig hilfreiche Tips te Interactive Magic den in die 
dahersüLzt. Jahre gekommener| Sportler als 
Software-Maskottchen: In den USA 
erschien pünktlich zur Atlanta-Olympiade »Bruce 
Jenner's World Class Decathlon«. Das gleicheSpiel 
mit ausgetauschtem Promi kommt in Europa als 
»Daley Thompson's World Class Decathlon« her- 
aus. Da uns zu Redaktionsschluß aber lediglich 
die US-Fassung vorlag, konnten wir nur die Vari- 
ante mit Bruce Jenner testen. Daleys SpieL soll 
identisch sein, aber auch deutsche Texte bieten. 
Welcher Sportler allerdings vor jeder Disziplin bedeutungsvolle 
Tips wie »Timing ist alles« in 
die Kamera raunt, dürfte 
Ihnen ziemlich schnuppe 
sein. Der große Zehnkämpfer 
plaudert in einem Video- 
Interview aus seinem beweg- 
ten Leben, aber mit dem 
eigentlichen Spiel hat der 
Redeschwall wenig zu tun. 
Und das hat wahrlich genug 
eigenständige Merkwürdig- 
keiten auf Lager: BevorSiezu 
den zehn DiszipLinen antre- 
ten, muß erst einmal ein 
SportLer gebastelt werden. 
Sie legen nicht nur Name und 
Nation fest, sondern verteilen 
auch Talentpunkte in fünf 
Kategorien. Durch Konzen- 
tration auf Fähigkeiten wie 
»Sprint« oder »Sprungvermö- 
gen« verschafft man sich 
einen Vorteil bei den ent- 
sprechenden Sportarten. 






Die Minimal-Steuerung am Beispiel 
Stabhochsprung: Ein Mausklick zum 
Aufsetzen des Stabes, ein Mausklick für 
den finalen Lupfer - da ist ja selbst 
meine Textverarbeitung interaktiver. 



Starbereit für den 100- Meter- Lauf. 
Oie Kraftreserven un; 
Athleten werden im »Endura 
Fenster angezeigt. 




Die Verteilung der Talentpunkte besiegelt das Schicksal Ihres Athleten 
in den einzelnen Disziplinen. 



VerbLüfft stellen wir fest, daß bei der Zehnkampf-Steuerung weni- 
ger Energien gefragt sind als beim Griff zur TV-Fernbedienung 
zwecks Olympia-Zapping. Im Prinzip kommt es immer darauf an, 
den Konditionsbalken zu beachten und eins, zweimal mit der 
Maus zu klicken. Beispiel 100-Meter-Lauf: Klick zum Start, Klick 
zum Beschleunigen. Die anderen neun Sportarten sind von ähn- 
lichen Interaktivitäts-Mängeln befaLLen. Der gesamte Wettkampf 
wird durch gelegentliches Betätigen der linken Maustaste abge- 
wickelt. Vorteil: Dadurch haben wir stets eine Hand frei, um sie 
beim Gähnen vornehm vor den Mund zu halten. Um die schwer- 
wiegenden Fragen zur Konditionsverb ratung (»Hebe ich mir was 



HEINRICH LENHARDT 



Wenn Programmierer sich an Leichtathletik wagen, kommt dabei meist 
das selbe raus: simple, aber durchaus Kurzweilige Joystick-Rüttelor- 
gien, bei denen der Spieler unwesentlich weniger Schweiß vergießt 
als ein »echter« Athlet. World Class Decathlon geht neue Wege - 
fein, fein. Was menütechnisch noch ganz beeindruckend wirkt (Sport- 
ler-Charakterprofil-Design, boah...), entpuppt sich aber als arger 
Spieldesign-Stuß. 

Ein in allen Kategorien halbwegs gleichmäßig talentierter Athlet ist 
eh' der Beste. Und wenn es dann zur Sache geht, hängen die Resul- 
tate fast ausschließlich von diesem Zahlensalat ab. Sie müssen nur 
genug Timing beim Klicken beweisen, um Absprungbalken, Kugel- 
Stoßzeitpunkt & Co. halbwegs zu erwischen. Das mag für jemanden, 
der gestern zum ersten Mal in seinem Leben Windows gesehen hat, 
eine gewisse Herausforderung sein. Der halbwegs versierte Spieler 
liegt nur noch flennend am Boden. 

Das Design würde nicht mal bei den Bundesjugendspielen einen Trost- 
preis gewinnen. Dazu kommt das generelle Zehnkampf-Problem, daß 
sich einige Disziplinen sehr ähnlich spielen: Zwischen Kugelstoßen, 
Diskus- und Speerwerfen gibt es keine großen Unterschiede. Die Gra- 
fik ist lächerlich; staksige Männchen quälen sich durch farbarme Sta- 
dien. Ich bin ja wirklich für die Reize eines guten Sportspiels emp- 
fänglich, aber »Kreisklass Decathlon« (oder so ähnlich) ist grober 
Unfug. Vorschlag zur Beseitigung der Lagerbestände: Austragung der 
neuen Disziplin »Packungsweitwurf« am Rande einer Mülldeponie. 
IOC, könnt Ihr mich hören? 

auf für den 1500- 
Meter-Lauf oder inve- 
stiere ich alles in den 
Speerwurf-Anlauf?«) 
wird viel Aufwand 
betrieben. So können 
Sie eine ganze Zehn- 
kampf-Serie veran- 
stalten, bei der zwi- 
schen den einzelnen 
Wettkämpfen ein paar 
Talentpunktedraufge- 
buttert werden. Wenig 
kreativ hingegen die 
Umsetzung der drei 
Schwierigkeitsgrade: einfacher Level = mehr Punkte zum Vertei- 
len. Das Programm merkt sich alle persönlichen Bestleistungen 
jedes Spielers sowie die höchsten Gesamtpunktzahlen. (hl) 



WORLD CLASS DECATHLON 



Herstellsr: Interactive Magic I Hardware: O ® ® < 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spielen Einer bis Acht (nacheinander an einem PC) 




In letzter Sekunde erreichte uns noch die deut- 
sche Version »Daley Thompsons olympischer 
Zehnkampf«. Sie ist spielerisch (Leider) identisch 
und sensationell schlecht übersetzt. 



Präsentation: Schlecht 
Ausstattung: Schlecht 



I Spieltiefe: Sehr schlecht I Multiplayer: Schlecht 
Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: geplant 
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Flippersimulation für Fortgeschrittene 



SM» 11*18 P 



Im Zuge der Flip perschwemme gehen manche Pro- 
dukte im Riesenangebot fast unter. Wenn allerdings 
die Urväter des Genres mit einer neuen Flipper-Simu- 
lation auftauchen, werden sogar müde Wizards wie- 
der neugierig. 

Das waren noch Zeiten, in denen Boris im Testvorspann zu 
»Tristan« den Mangel an FLipper-Programmen für den PC 
bekLagte. Als Amteks erste Flippersimulation vor dreieinhalb Jah- 
ren erschien, handelte es sich dabei noch um eine Rarität. Sel- 
ten sind heutzutage allerdings nur noch extrem gute Flipper. 
Der »Crystal Caliburn« Nachfolger »Loony Labyrinth« bietet ein 
Solotableau für bis zu vier High- 
score-Jäger. Jedem stehen pro 
Durchgang drei Kugeln zur Ver- 
fügung. Sie flippern, rütteln 
und tüten über die Tastatur, 
wobei die Tastenbelegung weit- 
gehend frei festlegbar ist. Der 
Tisch bietet zwei verschiedene 
Modi. Standardmäßig spielen 
Sie im »Modern Times Mode«, 
bei dem die üblichen Heraus- 
forderungen warten. Gelingt es 
Ihnen, die Rampen zu treffen, 
wird ein Buchstabe des Flipper- 
namens beleuchtet, der in der 
Tischmitte prangt. Erstrahlt ein 
Wort komplett, startet eines der 




In der niedrigeren Auflösung (640 x 
480) wird nur einmal kurz »gescrollt«, 
wenn Sie die Kugel ins Spiel bringen. 



MONIKA STOSCHEK 



Bei diesem Flipper bekommt man den Eindruck, die Zeit sei Anfang 
1995 stehengeblieben. Nicht nur optisch haben Crystal Caliburn und 
Loony Labyrinth einiges gemeinsam. Durchsichtige Rampen bieten 
beide, mit mehr Details gefällt mir der Vorgänger sogar besser als das 
recht hausbackene Labyrinth. Optionen sind hier beinahe ein Fremd- 
wort. Gerade mal Spieleranzahl und Aufläsung darf man beeinflussen. 
Einstellbare Neigungswinkel und Ballanzahl, sowie vielerlei Zwi- 
schenspiele im Punktefeld und mehrere Musikstücke gehären bei der 
Konkurrenz längst zum guten Ton. Mittlerweile ist der Wettbewerb bei 
Flippern so groß, daß ein einzelner Tisch schon mit innovativen Ideen 
aufwarten muß, um sich durchzusetzen. Daß es nur ein Tisch mit rela- 
tiv schwer zu treffenden Zielen ist, wäre ja noch zu verschmerzen. 
Doch selbst puristisch veranlagte Pinball-Fans schnauben aus Man- 
gel an rasantem Kugellauf und abwechslungsreichem Spiel wütend 
mit dem Minotaurus um die Wette. Schade, daß sich das Entwickler- 
team im Labyrinth festgefahrener Ideen verlaufen bat und deshalb wohl 
keinen inspirierenden Blick auf die interessanten Features jüngster 
Flippersimulationen werfen konnte. 




Erreichte Highstores lassen sich abspeichern. Wer einen High score -Report 
ab 250 Millionen Punkten einschickt, erhält ein T-Shirt. (800 x 600) 

Multiballspielemitmaximaldrei Kugeln. Auch ein Treffer im soge- 
nannten »Myst Hole« kann mit etwas Glück einen Instant-MuLti- 
ball auslösen oder andere Born bewirken. 
Thematisches Hauptziel des Tisches ist es, in Anlehnung an die 
griechische Mythologie den Minotaurus zu besiegen und seine 
Geiseln zu befreien. Hierzu müssen Sie mit den drei Schlagern 
zuerst die Kugel mehrmals gegen bestimmte Ziele und über eine 
der drei Rampen befördern. Dann sind die Bumpers hundertmal 
zu treffen und die Kugel fünfmal in einer Ballfalle zu versenken. 
Die Zeitmaschine ist dann in Gang und Modus (und Musik) wech- 
seln von Modern Times zu »2000 B.C.«. Unter Zeitdruck sind nun 
Rampenlaufe und effektives Multiballspiel vonnöten, um die 20 
Millionen Punkte für den Sieg einstreichen zu können. 
Erschöpfte Wizards aktivieren den Demomodus und schauen zu, 
wiedasPunktesammeLn funktioniert. Im beiliegenden englischen 
Handbuch wird der Tisch mittels Zeichnungen erklärt. (ms) 



«.III Hn.U'.MlBl^j, ,„,,!;■ 

Hersteller: StarPlay/LittleWing I Hardware: (D®<3>®® 

Betriebssystem: Windows NT, 3.1 B 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Vier (nacheinander an einem PC) 



Ausstattung: Schlecht I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 
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PC PLAYER 9/96 



069-332353 

Mo-Fr. 09.30-19.00 Uhr 

FAX 069-30851 087 T-Online *soco# 
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111h Hour 

3d Lemmings 

3d Pinball 

Aces Of The Deep 

Afterlife 

Airbus 2* 

Angel Devoid 

Anvil Of Dawn* 

Apache Longbow 

Assault Rigs 

ATF - Adv: Technical Fig: 

Bad Day On The Midway 

Bad Mo|o 

Baldies 

Baphomels Fluch* 

BattleCruiser3000 AD* 

Bettle Isle 3 

Bernhard Langer Golf 

Bleifuss 

Bleifuß 2* 

Braindead 13 

Caesar 2 

Carrier Strike Force 

Chronicle Of The Sword 

Chronomaster 

Clearing House 
Co mix Zone 



DV 69,90 
DA 69,90 
DA 69,90 
DV 79,90 
DV 89,90 
DV 74,90 
DA 49,90 
DV 89,90 
DV 84,90 
EV 74,90 
DV 79,90 



DV 79,90 
DV 69,90 
DV 54,90 
DV 54,90 
DV 69,90 
DV 74,90 
DV 79,90 
DV 74,90 



Master of Magic 
Mechwarrior 2 inkl. Data 
Mechwarrior 2 Data 
Mission Critical 
Mono pol y 
Myst - Edition 
NBA Live 96 
Need For Speed 
NHL Hockey 96 
NFL Quaterbeck 96 
Outpost 2* 
Pax Imperia* 
PGA European Tour 



Pinball 95 
Pole Position 
Pool Champion 
Powerplay Hockey* 
Pro Pinball - The Web 
Puppen, Perlen, Pistolen 
Qu est For Farne 
Quest for Glory Coli.* 
Ran Soccer 
Ran Trainer 2 
Raymann 
Rebel Asault 2 
Return Fire 
Revolution X 



DV 34,90 
DV 74,90 
DV 39,90 
DA 74,90 
DV 54,90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DV 79,90 
DV 79,90 
DA 79,90 
DV 89,90 
DV 89,90 
DA 79,90 
DV 84,90 
DV 64,90 
DV 79,90 
EV 74,90 
DA 59,90 
DV 49,90 
DV 79,90 



DA 74,90 
DV 79,90 
DV 74,90 




Und ab 

r^Septembei 
heißt es: 



Dungeon Keeper*DV 74,90 . . _ _ 

Diablo* DV 79,90 AlariTIStUTe ROI 

Dungeon Keeper mit Diablo I QV 89 90* 
NUR149.90Ü! w,w 




TOP'S 

AH64D Longbow 
Akte Pandora* 
Baphomets Fluch* 
C & C Inkl. Data 
Cyberstorm 
Daggerfail* 
Die Fugger 2 
Euro 96-DV* 
Master of Orion 2* 
Neda for Speed Edt. 



79,90 
69,90 
69,90 
99,90 
79,90 
79,90 
74,90 
74,90 
79,90 
79,90 



TOP'S 

Olympic Games 

Quake* 

Rätseid. Master Lu 

Schwarze Auge 3* 

Shannara 

Siedler 2 

Sonic CD 

Virtua Fighter 

Warcraft 2 Inkl. Data 

Zork Nemesis-DV* 




Command & Conquer 

Com. & Conq. Data 

Conqueror A.D. 

Con quest Of New World 

Conquest Of New World 

Cmsader - No Remorse 

Cyberia 2 

Cyber Judas* 

Cyperstorm inkl. EarthsiegeT DV 99,90 

Daggerfail* 

Das Dschungelbuch 

Deadline* u« oa,au 

Death Gate* DA 74,90 

Deathkeep-Win95 DA 74.90 

Deathkeep US 99,90 

Der Planer 2* DV 74,90 

Descent 2 DA 79,90 

Destruction Derby DA 89,90 

Die Gr.Schlacht I.D.Ard.* DV 69.90 

DieGr.SchlachtU.Getty* DV 79,90 

Die Gr.Schlachtr u. Waterloo* DV 79.90 



DV 79,90 
DV 25.90 
DV 79,90 
DV 79,90 
EV 109,90 
DV 79,90 
DV 69,90 
EV 79,90 



DV 44,90 



EV 74,90 
DV 69,90 
DV 49,90 
DV 59,90 
DV 74,90 
DV 79,90 
DV 69,90 
DV 69,90 



Di sc world 

Earthsiege 2:Skyforce 

Earthworm Jim 1+2-Dos 

Earthworm Jim Win95 

Elisabeth I. 

F1 Manager 96 

Fast Attack 

Fifa Soccer 96 

Fire Fight 

Flight Commander 2 

FPS - Baseball 96* 

FPS - Football 96 

Fritz 3 Schach 

FX Fighter-Limited 

Gabriel Knight 2 

Gearheads 

Golden Gate Killer* 

Grand Prix Manager 

Hardline" 

Hexen 

Hexen Mission 

Hexen inkl. Mission 

Hugo 3 

Indy Car 2 

Inferno 

Kingdom o Magic 

König Der Löwen 

Lands Of Lore 2* 

Larry Coli. 1-6 

Lighthouse" 

Lode Runner - Network 

Love Vision 

Magic Of Endoria 

Magic The Gath.-Win 95* 



DV 69.! 

DA 74.90 

DV 64,90 

DV 74,90 

DV 79,90 

DV 69,90 

DV 74,90 

DV 79,90 

DV 59,90 

DV 69,90 

EV 69,90 

EV 69.90 

EV 69,90 

DA 79,90 

DV 79,90 

DV 49.90 

DV 74,f" 



Rjpper 

RH S am tag Nacht 

Sensible World of Soccer 

Shellshock 

Shivers 

Silencer-WIN95 

Silent Hunter 

Silent Thunder-Win95 

Silent Thunder 

Sim Earth Classics 

Sim Life 



Simon The Sorcerer 2 - Edition DV f 

Soccer Stars 96 DV I 

Sonic CD* DA i 

Space Bucks DV i 

Space Hulk-WIN95 

Space Quest 6 

Star Trek - A Final Unity 

Star Trek - Deep Space 9 

Star Trek - Klingons 

Strike Base 
Syndicate Wars* 
Tekwar 
Tempest 2000 
Terminator Future Shock 
Terra Nova* 
TFX:Eurofighter2000 
The Atlas 
The Dig 
Thunderhawk 2 



7th Guest 

Alone In The Dark 1 

B-17 Flying Fortress 



,S 



DV i 
DV 59,9 
DA 49.90 
DV 29,90 
DV 74,90 
DV 69.90 
DV 69,90 
DV 39,90 
DV 69,90 
DV 49,90 
DV 84,90 
DA 79,90 



DV 79,90 
DV 39,90 
DV 59,90 
DV 84,90 



Till 

Time Commando* 

Tomcat Alley 

Torins's Passage 

Toshinden 

Track Attack 

Trivial Pursuit 

Uefa Champions Legue 

Urban Runner 

Vollgas 

Warcraft 2 

Warcollege* 

Welcome to the Future 

Willi Lembkes F.-Manager 

Wing Commander 4 

Wipe Out 

Witchaven 2 

World Ralley Fever 

Worms 

Worms Reinforcment 

Worms inkl. Data 



DA 74,90 
DV 84,90 
DV 69,90 
DA 59,90 



EV f 



DV 74,90 
DV 59,90 
DV 79,90 
DA 69,90 
DV 59,90 
DV 69,90 
DV 69,90 
DV 79,90 
DV 59,90 
DV 74,90 
DV 69,90 



DV ■ 



DV 69.90 
DA 54,90 
DV 59,90 
DV 49.90 
DV 74,90 
DV 64.90 
DA 89.90 
DV 54,90 
DV 79.90 
DA 79,90 
US 89,90 



Blackhawk 
Caesar 1 
Civilization 1 
Creature Shock 
Dawn Patrol 
Deadelus Encounter* 
Descent 1 inkl. Level 
Die Siedler 1 
Dune 2 
Earthsiege 1 
F-19Stealth Fighter* 
F-1!7ANighthawk2.0 
Fifa Soccer Classic 
Goblins 1 +2 
Goblins 3 
Indiana Jones 4 
Indy Car 
Kings Quest 6 
Kings Quest 7 
Kyrandia 3 
Lands Of Lore 
Little Big Adv. Classic 
Lost Eden* 
Magic Carpet Plus 
Manie Karts 
Martini Racing 
Nascar Racing 
Nhl 95 Classic 
Panzer General 2 
PGA Tour 486' 
Outpost 1,5* 
Rebel Assault 1 
Return To Zork 
Sam & Max 
Shadow Of The Comet 
Sim City Enchand 
Simon The Sorcerer 1 
Space Quest 6 
Star Trek-25th Anniver. 
Star Trek-Judge. Rites 
Steel P hanter 
Streetfighter' 
Tfx 



Theme Park Classic 

Ultima 7 Comp. 

U.S. Navy Fighters 

War in the Gulf 

Warcraft 1 

Wing Commander 3 
Wir führen auch Playstation.Satum, Wissens- und Lernsoftware! Preise auf Anfrage. 
ALLE WEITEREN SPIELE AUF ANFRAGE !!!DV=Dt. Version DA=Dt. Anleitung EV=Engl. Version *bei Drucklegung noch,... . %. ,_ . _ 

nicht verfügbar, ab DM 230,- portofrei, Vorkasse DM 6,90, Nachnahme DM 9,90 zzgl. NN-Gebühr, bei Konigstemer btr./Ecke üerlacnstr 
Annahmeverweigerung berechnen wir DM 19,50 Software-Company Ziegler, Seilerbahn 2-4, 65719 Hofheim. TEL: 069-30851069 



DV 24,90 
DA 24,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 19,90 
DA 24,90 
DV 39.90 
DA 19,90 
DA 24.90 
DV 24.90 
DV 39.90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 24,90 
EV 24,90 
DA 24,90 
DV 29,90 
DV 24.90 
DV 24,90 
DV 29,90 
DV 24,90 
DV 24,90 
DV 39,90 
DV 24,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DV 24,90 
DV 24,90 
DV 29.90 
DA 29,90 
DV 29,90 
DV 34,90 
DA 29,90 
DV 29.90 
DV 34,90 
DV 24,90 
DV 24,90 
DV 29,90 
DV 34,90 
DV 24,90 
DV 24,90 
DA 29,90 
EV 24,90 
DV 29,90 
DV 29,90 
DA 29,90 
DV 29,90 
DV 24,90 
DA 24,90 
DV 34,90 



GAMES VOL.P MBIES! 

Battle of Britain, Winzer, Tiebreak. Eco Phan- 

toms:Spirit ofAdventure 

29,90 DM 

GAMES VOL. 5 

Zack MC Kracken. Lollypop, Mad TV, 

Traders 
29,90 DM 

LUCAS ARTS CLASSIC ADVENTURE 
Indiana Jones3, Monkey Island, Zack Mc 
Kracken.M. Mansion, Loom 
39 .90 DM 

LUCAS ARTS CLASSIC SIMULATIONS 
Battlehawks 1942, their finest hour inkl Mis- 
sion, Secret Weapons ofthe Luftwaffe 
39,90 DM 

e Isle 2 

FX Fighter, Flight Unlimited, Warlords 2 de 
Luxe, Primal Rage, Terminal VetocilyJagged 
Alliance 

STWIWARS COLLECTION 
Rebel Assault 1, X-Wing, Star Wars 
Screen Entertainment 

WE^wJoOD COMPILATION 
Dune 2, Kyrandia 1-3, Lands ofLore, 
Infos zu C& C 2 und Blade Runner 

WORLD OF FANTASY 

Abandoned Paces, Rings of Medusa, Retum 

ofMed., SpiritofAdv. 



NEU IN FRANKFURT: 
n Gamestore der Software-Compan 




Denkspiel für Einsteigei und Fortgeschrittene 



BAKU BAKU ANIMAI 



Schnelle Stapler kommen in den Zoo: Segas 
»Columns«-Nachfolger bietet spannende 
Schnelldenker-Kost im niedlichen Gewand. 

Gute Zoowärter kennen sich mit der Nahrungskette aus. 
Wäre irgendwie unpraktisch, Wolf und Hoppelhäschen 
im selben Zwinger zu parken. Pandabären sind wiederum 
gegen die Verlockungen fleischlicher Genüsse immun; 
ihnen gelüstet vielmehr nach einem knackigen Bambus- 
rohr. Doch fühlen Sie sich nicht abgeschreckt; zoologische 
Kenntnisse sind bei »Baku Baku Zoo Keeper« kaum gefragt. 
Der Tüfteltest aus der SpielhaLLe erweitert lediglich das 
bekannte Mustersortieren nach dem »CoLumns«-Prinzip um 
eine tierische Komponente. 

Wieder mal blicken wir auf einen Tetris-kompatiblen Becher 
und harren der Figürchen, die da kommen. Durch Drehen 
sortiert man die mit jeweils zwei Sym- 
bolen behafteten Steine, solange sie 
noch nicht am Becherboden getandet 
sind. Bei Columns ging es darum, meh- 
rere Symbole mit dem gleichen Farb- 
muster zusammen zu führen. Dann 
machte es »Puff!«, und die vereinte 
bunte Sippschaft löste sich in Luft auf, 
Platz freimachend für Nachrücker. In 
Baku-Baku müssen Sie aber Tiersymbo- 
le zu passenden Futterfiguren Lotsen. 
Hund frißt Knochen, Hase mampft 
Möhren, etc. Da Sie gegen einen zweiten Spieler oder Compu- 
tergegner antreten, lohnt sich das Abräumen möglichst vieler 
Futterfelder auf einmal. Dann bekommt der Liebe Mitstreiter näm- 



Da grabsclien sich die Sega-Leute die uralte Spielidee vom Sortieren 
herabfallender Symbole und erfinden ein Regeldetail dazu. Das Resul- 
tat: Fesselnd! Baku Baku (Namen, an die ich mich nie gewöhnen 
werde...) ist genau das richtige für alle treuen Spieler von Tetris, 
Columns & Co. Mit der neuen »Tier zu Happa-Happa« -Variante ist die 
Herausforderung noch einen Haucfi größer. Schön auch die Konzep- 
tion als Duell-Spiel: Ein Level ist erst dann gewonnen, wenn beim Geg- 
ner die Hütte voll ist. Und das läßt sich nachhaltig fördern, indem man 
statt einfacher Abräumungen komplexe Kettenreaktionen erzielt. Im 
Duell zweier Spieler ansatzweise genial; einsame Windows-User trö- 
sten sich mit niedlich animierten Computergegnem. 
Die etwas mickrige Grafikauflösung muß man Baku Baku ebenso ver- 
zeihen wie den Mangel an grundlegenden Innovationen beim Design. 
Dämlich auch die CD-Abfrage, welche gerade bei so einem Zwi- 
schendurch-Spiei nervt. Wer diesen Typus schnell erlernbarer Mit- 
tagspausen-Unterhaltung mag, kann aber zufrieden sein. Mit seinem 
moderaten Preis (unter 70 Mark) ist Baku Baku ein erschwinglicher 
»Zeitkiller« für Windows 95. 




Der Computergegner hat alten Grund zur 
Panik: »Baku« war sein letztes Wort, dann 
trieben ihn die Klötzchen fort. Links 
futtert Fido indes blaue Blöcke in unserem 
aufgeräumten Becher weg. 

Lieh eine Handvoll Extra- 
steinchen als kleines Han- 
dicap verpaßt. 
Das Spielprinzip ist eine 
halbe Nummer kniffliger 
als Columns und sorgt für 
ähnliche Streßmomente. 
Nichts ist entnervender, als eine Möhrenpyramide aufzubauen 
und dann festzustellen, daß ewig lange kein Hasensymbol auf- 
taucht. Sie können aber haLbwegs gezielt vorplanen: Am oberen 
Bildrand sind die beiden Symbolpärchen zu sehen, welche als 
nächstes auf Ihr SpielfeLd plumpsen. 

Ein einziges Extra rieselt mitunter herab: Die B-Münzen spren- 
gen sämtliche Vertreter der beiden Futtersymbole weg, die sie 
berühren. In der spärlich gefüllten Menüleiste wechseln Sie das 
Hintergrundbildchen und stellen die Schwierigkeit für den Ar- 
cade-Modusein. 




(M) 



BAKU BAKU ANIMAI 



Herstellen 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 



Sega 

Windows 95 
Einer bis Zwei 



I Hardware: 
Sprache: 



CD®®' 
Englisch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayen Ourchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



HEINRICH LENHARDT: 



*•*• 
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Bestellmöqlichkeiten 

öS 0831/511 67-0 

o Telefax 0831/51167-1 

o CompuServe 100106,3111 
® T-Online/Btx: *Gameit# 
8 Lyl Game It! - 87488 Bet ziga u 

Preise gellen meist für die deutsche Vers r,r ; -cl E 'serv ce 



icrilannahme berechnen wir DM 20.- als Schadensersatz 
^.i.^.-eii.i.mgen bitte mit uns vorher absprechen 
Nachnahmeversand: DM 9.90 + 3.- Gebühr der Posl, ab DM 250,- frei 
Vorkasse / Scheck I Bankeinzug DM 6.90, ab OM 250. 



Preise Stand 14.7.96- 
Programm 



- noch nicht verfügbar am 14.7. 
= Preissenkung H = H it, SupertJtel 



Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizi erten Spielen! 



Für Osterreich - Preise x 8 = ÖSch 
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05678/8372 



PREISKNALLER CD CD ROM 



(Jame l(\ 

Spiel des Monats 
August: 



69,95 



F1 GP2 

dt. < 

84,95 



69,95 



Preisaktion! 
Comm. & Conq. 69,95 
Rayman 
Steel Panthers 
Wing Comm. 3 
Wing Com m. 4 



49,95 • 

54,95 ; 

29,95 | 

79,95 ! 



Quake 

59,95 



Knallhart kalkuliert - Unsere 



TOP 10 



Command & Conquer 2* 79,95 

Cyberia 2 64,95 

Das schwarze Auge 3* 39,95 

Die Siedler 2 69,95 

F1 Manager 96 69,95 

Olympic Games 64,95 

Virtua Fighter 69,95 

Warcraft 2 69,95 

Warcraft Data 24,95 

Wing Commander 4 79,95 




miBmmm- 





Offensiv Fußbalimanager 

lizensiert durch die Vereine: 
Bayern, HSV, Fortuna, Schalke 

je 49,95 



Zusammen gekauft - gespart 
C 8 C 1 + Data 89,95 
DSA 1+2+3 79,95 

Warcraft 2+Dat. 89,95 
Worms+Data 87,95 



Denkspiel für Einsteiger 




Der siebte Gast Läßt grüßen: In uralten 
Höhlen der chinesischen Wüste müssen 
nicht minder alte DenkspieLe gelöst werden. 

In der Wüste Gobi, im Norden Chinas, entdeckte 
Marco Polo bei seinen Reisen die Stadt Tun-Huang. 
Sie ist berühmt für ihre über 500 Hohlen, die mit 
Malereien und Skulpturen geschmückt sind. Einer 
uralten Erzählung nach Ließ Kuan-yin, die buddhisti- 
sche Göttin der Gnade, in einer der Höhlen eine Quel- 
Le entspringen, deren Wasser alte Krankheiten und 
Leiden heiLen konnte. Ein arglistiger Dämon wollte 
daraufhin den Brunnen zer- 
stören, schaffte es jedoch nicht 
und wurde stattdessen in der 
Höhle eingeschlossen. Seine 
gelegentlichen Ausbruchsversu- 
che richteten viel Unheil an, und 
daher woLLten sechs weise Män- 
ner ihn für alle Zeit unschädlich 
machen. LeidermißlangdieAkti- 
on, und nun Liegt es an Ihnen, 
das heilige Wasser wieder für alle 
zugänglich zu machen. Dazu 
müssen Sie Aufgaben lösen, die 
der Dämon Ihnen stellt. Im 
Gegenzug erhalten Sie Werkzeuge der Meister, mit deren Hilfe 
die Quelle wieder zum Sprudeln gebracht werden kann. Kuan-yin 
steht Ihnen in Form eines alten Mannes mit Rat und Tat zur Seite 
und hat auch Tips für die Rätsel parat. 



ROLAND AUSTINAT 



Hoppla, das Spielprinzip habe ich doch schon einmal gesehen. Ren- 
derfahrien zu mehr oder minder einfachen Denksportaufgaben kennt 
man mittlerweile schon seit über drei Jahren. Die etwas mehr als ein 
Dutzend Puzzles von Kanna waren an einem Tag durchgespielt, nur 
das extrem verquere zweite Rätsel brachte die Redaktion fast zur Ver- 
zweiflung. Die Videos des weisen Mannes gewinnen keinen Blumen- 
topf für Innovation oder Originalität. Rendergrafiken und -animationen 
sehen zwar schick aus, asiatische Klänge sind schön anzuhören und 
beruhigen die Nerven bei allzu garstigen Tüfteleien, aber darüber hin- 
aus wurde nichts am Spielprinzip Marke »Löse Dein Rätsel und wand- 
le« geändert. Da wurde schon beim Genre-Urvater The 7th Guest mehr 
Abwechslung geboten. 

Vielleicht hätte Navigo statt eines Spiels einfach nur eine Multime- 
dia-CD über die faszinierenden Höhlen von Tun-Huang herausbringen 
sollen? Die Geschichten und Legenden aus der Wüstenstadt würden 
alternativ mit Leichtigkeit Stoff für ein gutes Adventure bieten. Nur 
die Atmosphäre und die logischen Rätsel bewahren Karma vor der Ein- 
Stern-Wertung. Genre-Fans sollten unbedingt probespielen, da man 
zum Beispiel The 7th Guest heute zum Budget-Preis bekommt. 




Geschafft! Das nervenaufreibende Verschiebepuzzle 
zählt zu den harten Brocken des Spiels. 



Vorbei an einem unterirdischen Fluß geht es 
zum nächsten Rätsel. 



Hinter dieser stimmungsvollen Hinter- 
grundgeschichte verbirgt sich ein weite- 
rer Vertreter der Gattung »DenkspieL im 
7th -Guest- Look«. Nach zwei Rätseln zur 
Einstimmung geht es in sechs weitere 
HohLen. Dort finden Sie Puzzles, diein die 
sechs Elemente des buddhistischen Welt- 
bildes eingeteilt sind: Erde, Feuer, Wind, 
Wasser, Holz und Metall. Jede Höhle ent- 
hält zwei Puzzles, von denen man das 
zweite erst in Angriff nehmen kann, wenn 
das erste erfolgreich absoLviert wurde. Dazu gehören Klassiker 
wie »Senso«, »Reversi« oder »Pipemania«. Zur Belohnung gibt 
es einen Gegenstand wie eine GLocke oder eine Streitaxt, die 
zweiten Rätsel werden mit sechs Schätzen (beispielsweise einer 
goldenen LotusbLume) belohnt. Wenn Sie diese Schätze am Ende 
des Spiels in der HaupthöhLe richtig plazieren, sprudelt die Quel- 
Le wieder. Die ersten Logeleien sind beliebig anwählbar, damit 
man sich nicht gefrustet an einer Augabe die Zahne ausbeißt. 
Die gerenderte Höhlengrafik hat leichte G esch windig keits Pro- 
bleme: Die Kamerafahrten durch die Höhlen laufen in affenarti- 



gem Tempo ab, auch die Videos vc 
Ler am Ende als die weisen Worte. 




i weisen Mann sind schnei- 
(ra) 



I Hardware; ®®@©@ 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Gut I Spieltiefer Schlecht I Multiplayer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



ROLAND AUSTINAT: 



• • 
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Adventure für Einsteigei 



ISIS 



Isis persönlich gibt Ihn« 
Ihrer Aufgabe. 



y^ t 



Spielen wie ein Ägypter - nur Sie kön- 
nen ein geheimnisvolles Schiff aus 
einer Pyramide befreien. 

Tausend Jahr' ist nichts passiert - so läßt 
sich die Ausgangssituation von »Isis« in 
fünf Worten beschreiben. Das gleichnamige 
Schiff Hegt seit einem Jahrtausend im Inne- 
ren einer Pyramide fest und wartet darauf, 
mit seiner Fracht wieder auf die Reise zwi- 
schen den Dimensionen aufbrechen zu kön- 
nen. Die Schiffsladung ist Musik, die den Men- 
schen wieder neue Hoffnung bringen soll. 
Bevor die Isis ihre Fahrt antreten kann, müs- 
sen allerdings erst die Pyramide geöffnet und der Motor des Schif- 
fes repariert werden. Dazu sollen Sie drei Edelsteine finden, wel- 
che die drei Elemente Erde, Luft und Feuer 
symbolisieren. 

Klingt etwas verquer, spielt sich überra- 
schend gut. Die Pyramide präsentiert 
sich in eindeutig Myst-inspirierter Gra- 
fik. Allerdings werden die BiLder hier nicht 
umgeschaltet, der Spieler bewegt sich auf vor- 
berechneten Bahnen von Ort zu Ort. Auf der 
Suche nach den Edelsteinen müssen Sie kleinere Puzzles lösen, 
die sich weitgehend auf das Aufnehmen und Einsetzen von Gegen- 
ständen beschränken. Per Video erscheint geLegentLich Isis (dies- 
mal die Göttin selbst) und gibt Ihnen Hinweise oder Informa- 
tionen zur Lage. In der Nähe der Pyramide befindet sich nämlich 
ein Vulkan, der kurz vor dem Ausbruch steht und so zur Eile bei 
der Instandsetzung mahnt. 

Während Sie, nichts Böses ahnend, in einer Bibliothek umher- 
wandern, tauchen mit einem Mal Philip BaiLey, Maurice White 



ROLAND AUSTINAT 



Isis und Adonis, lange war ich bei einer Bewertung nicht mehr so 
hin- und hergerissen. Die Grafik ist wirklich schön, die Videos manier- 
lich, und die Atmosphäre in der düsteren Pyramide und dem Schiff 
übt einen faszinierenden Reiz aus. Genre-Einsteiger werden sich über 
die nicht besonders komplexen Puzzles freuen, die sich auf »Gegen- 
stand nehmen und später einsetzen« beschränken. Myst-Fans sind 
damit schon unterfordert. Das alles wäre nicht das schlimmste, aber, 
bei Horus, warum ist das Spiel nicht länger? Dann wären auch drei 
Sterne drin gewesen. Nach einem knappen Tag flimmerten jedoch 
bereits die Endsequenzen über meinen Monitor. Auch wenn die etwas 
bizarre Mischung aus Adventure und »Earth, Wind & Fire. -Interviews 
und -Videos noch ganz witzig anzusehen ist, können sie über die man- 
gelnde Komplexität nicht hinwegtäuschen. Vielleicht war Isis auf dem 
3D0 ein Knaller, für den PC gibt es einfach zu viele Konkurrenten, 
wie beispielsweise Myst oder Shivers. 





Der Kurs ist programmiert, die Reise kann beginnen. 



i Tips und Infos bei 

und ihre KolLegen von 
»Earth, Wind &Fire«in 
Video-Interviews auf. 
Moment mal - Musik, 
drei ELemente, der 
Groschen fällt: Die 
Besatzung derlsis sind 
natürlich die Bandmit- 
glieder, ihre Musik ist 
die Schiffsladung. Die 
Gruppe erscheint 
anschließend immer 

malwieder im Schiff. Nachdem Siealle EdeLsteinegefunden haben, 
bewegt sich die Isis jedoch noch keinen Millimeter. Zuvor muß 
noch die Steuerung repariert und der richtige Kurs eingegeben 
werden. Dann erst setzt sich das Schiff in Bewegung, und Sie dür- 
fen sich an einem Konzertausschnitt der Gruppe erfreuen. 
Das Geschehen spielt sich in einem 320 mal 240 Pixel großen 
Fenster ab, dafür bewegen Sie sich flüssig durch die Pyramide. 
Auch die Videos erscheinen so weniger grobkörnig. Während des 
gesamten Spiels ertönt eine geheimnisvolle Geräuschkulisse aus 
den Lautsprechern. Die Bedienung ist komplett mausgesteuert, 
und es darf beliebig gespeichert werden, aber leider nur drei ver- 
schiedene Spielstände. (ra) 



Hersteller: Panasonic/Activision I Hardware: ®cj 

Betriebssystem: Windows 3.1 & 95, Mac I Sprache: Englisch 
Anzahl der Spieler: Einer 

Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplauer: nicht v. 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



BORIS:** JÖRG:** 

ROLAND AUSTINAT: 



** 
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Adventure für Einslerger 



VIRTUAL CORPORATION 



* 



Welche Grafikpracht: Im 
Ski-Urlaub versuchen Sie, 
Bäumen auszuweichen. 



Wer braucht einen virtuellen Arbeitsplatz? 
Außer der Telekom-Werbeabteilung küm- 
mert sich auch Microforum um diese Frage. 

Der Wecker klingelt. Sie rappeln sich hoch, schlur- 
fen durch die Wohnung und wenig später gen 
Arbeitsplatz. Dort angekommen, bricht die gesam- 
melte Trübsal eines Montagmorgens über Sie herein: 
Dereine Kollege ist krank, 
der andere hat Ihnen das 
Früh stücksbrötchen weg- 
gefuttert. Doch Rettung 
naht! Microforum, für 
seine erlesene Kollektion 
wahrer Ausnahme-Com- 
puterspiele bekannt, 
nimmt mit »Virtual Cor- 
poration« die kommende 
Arbeitswelt vorweg. 
Wie sehr die Designer mit der Zukunft 
gehen, deutet schon der Lieferumfang an: Ein modisch schiefes 
Anleitungsheft sowie ein Mikrofon liegen bei. Letzteres nicht aLs 
netter Bonus, etwa nach dem Motto »irgend etwas in der Packung 
sollte einen Nutzwert haben«, sondern als Eingabegerät. Die vir- 
tuelle Berufswelt läßt sich nicht nur per Mausklick durchwan- 
dern, sondern auch durch Spracheingaben ä la »Telefon abneh- 
men«. Wer jetzt die Hoffnung hegt, ein nettes Spielprinzip erwar- 
ten zu dürfen, liegt Leider falsch. Größtenteils schaut man sich 
kurze Videofilmehen an und trifft eine von maximal drei Ent- 
scheidungen. Zwischendurch besucht man neun verschiedene 



In meinem neuen Job als Telefonist erhalle ich den ersten Anruf. Auf 
dem Monitor erscheint eine trottelige Oma, die den Vizepräsidenten 
sprechen möchte. Als Antwort bleibt mir »Ja« oder »nein«. Gerne hätte 
ich nachgefragt, um was es eigentlich geht, aber so lehne ich ab - 
wer freut sich schon über Ferngespräche aus der Klapsmühle? Falsch 
geraten! Die Dame war ein wichtiger Kunde, und exakt eine Sekunde 
später wirft mich der Boß raus. Sprichwörtlich. Aus dem Fenster. 
Nächster Versuch: Ich verhalte mich extrem opportunistisch, verpet- 
ze Kollegen und verabrede mich mit meiner Vorgesetzten. Plötzlich 
erscheint die Meldung, daß ich mangels Energie (manuell beim Kraft- 
werk zu kaufen) aus dem Online-Netz fliege. Und damit aus dem Fen- 
ster. Dritter Anlauf. Dieses Mal erzeugt nach kurzer Zeit die Einladung 
zu einer harmlosen Party zuviel Streß bei mir, und das heißt - Sie 
ahnen es schon - Fenstersturz. 

Eine gewisse Komik steckt schon darin, mit zaghaften Sprechversu- 
chen intellektverzehrende Entscheidungen zwischen A und B zu tref- 
fen. Nach ein paar Minuten benutzt man aber die weniger fehleran- 
fällige Anklick-Variante. Übrig bleibt ein diletantisch zusammenge- 
schustertes Spiel, das selbst geschenkt noch zu teuer wäre. 




Weshalb virtueller Arbeitsplatz, 
Ergebnis derart trist wirkt? 




Gebäude (deren Em- 
pfangsdamen immer 
gleich aussehen), be- 
tätigt sich als rudimentä- 
rer Computer- Hacker und 
erduldet völlig primitive 
Mini-Spielchen. 
Eigentliches ZieL ist, als 
Online-Angestellter (in 
etwa: »Sie ist Journali- 
stin, sie hat eine 900- 

Quadratmeter-Wohnung, sie benutzt ISDN!«) eine Bilderbuch- 
karriere hinzulegen. Egal, in welchem Job, man wird ständig mit 
Telefonaten konfrontiert, in denen KoLlegen irgendwas wollen. 
Treffen Sie (meist ohne das geringste Hintergrundwissen) die 
richtigen Entscheidungen, werden Sie befördert. Um Streß abzu- 
bauen, unternimmt man hin und wieder Render-Reisen, die leicht 
tödLich enden. Mitgeschickten Flirts und Intrigen bringt man es 
schließlich bis zum Präsidenten des Konzerns. (la) 



Einzelne Videoschnipsel werden so lieblos 
aneinandergefügt, daß die Personalchefin hin 
und herzu springen scheint. 



VIRTUAL CORPORATION 



Herstellen 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spiele i 



Topware 
Windows 95 
Einer 



I Hardware: O ® <i 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Schlecht I Spieltiefe: Sehr schlecht I Multipiayer: nicht v. 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Schlecht I Übersetzung: Durchschnitt 



PC PLAYER PERSONALITY 



JÖRG LANGER: 
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Kompletter Wahnsinn für Game-Freaks 

Ihre Fachhändler für 
*% Computerspiele ! 




München 

Gamezone Video & Computerspiele 
Orleansstr. 63 
Tel. 089 4891 1 75 



BREMEN 

LAP Computer & Videospiele 
Faulenstr. 67 
Tel, 0421 167393 

Bremerhaven 

Computhek 
Hatenstr, 1 8 
Tel. 0471 417305 

Delmenhorst 

LAP Computer & Videospiele 

Cramerstr. 5 

Tel. 04221 120845 



Oldenburg 

LAP Game Shop 
Staulinie 16/17 
Tel. 0441 12622 

Osterholz-Scharmbeck 

REUTER GmbH 
Bahnhofstr. 24-28 
Tel. 04791 92110 

Rotenburg [Wümme) 

T V M Top-Video Multimedia 

Klrchstr. 8 

Tel. 04261 960257 

Seli genstadt 



Frankfurt-Höchst 

Software-Company GAMESTORE Der Computerladen 
Königsteiner Str./Ecke Gerlachstr. Bahnhofstr. 32 
Tel. 069 30851069 Tel, 06182 29312 



Leer 

LAP Game Shop 

Ostersteg 9 

Tel. 0491 9279945 



Wiesbaden 

MENK Computerspiele 

Luisenstr. 47 

Tel, 0611 304386 



LAP Einkaufsverbund (kein Versandhandel) Zentrale Bremen, Faulenstr. 67 Tel. 0421 167390 




ü OQXDl 
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Testen Sie jetzt eine Ausgabe der 
PC PLAYER bzw. der PC PLAYER 
plus (mit CD RON). Schicken Sie 
den ausgefüllten Coupon an 
DMV Verlag, PC PLAYER, Abo 
Service CSJ. Postfach 14 02 20, 
8045? München oder faxen Sie 
ihn unter 0S9 202 40 215 ! 



eine Gratis Ausgabe eines de 
besten PC Spiele-Magazin 
Landes... 



Ü JA. schicken Ste n 
der PC PLAYER! 




- i Gratis-Ausgabe 



□ JA. schicken Sie mir 1 Graus-Ausgabe 

der PC PLAYER plus (mit CM0M)! 
Hören Sie eine Woche nach Erhall der Gratis 
Ausgabe ( bitie ankreuzen I nichts von mir. (reue 
ich mich auf die regelmäßige Zustellung der 
PC PLAYER bzw. PC PLAYER plus per Rom frei 
Haus- mir ISS Preisvorleil (PC PLAYER DM 6 
proHeft statt DM 7.-/ PC PLAYER plus DM 10.80 
pro Ausgabe statt DM 1 2.80 1 . Ich kann Jederzeii 
kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht 
gelieferte Ausgaben erhalle ich selbstverständ- 
lich zurück. 



Denkspiel für Einsteiget und Fortgeschrittene 



PROFESSOR TINS 

VEM9CN1E lEtttCTItt 




In späteren Levels werden die Kettenreaktio- 
nen schon ziemlich kompliziert. 




Unglaublich, aber wahr: Sierra versteckt seine 
dritte »Incredible Machine« in einer Edutain- 
ment- Packung - aber Erwachsene dürfen wei- 
ter mitspielen. 

Jahrelang bastelte 3effTunnelvon Dynamixan 30-Spie- 
len.»5telLar7«{C64),>>Arcticfox«(Amiga}und»Nova 
9« (IBM PC) boten technisch schön in Szene gesetzte 
Action. Doch in seinem Hinterkopf rumorte schon lange 
die Idee zur »Incredible Machine«. Das Spielprinzip des 
Tüftelprogramms ist einfach: Bauen Sie aus einer Hand- 
voll. TeUe eine witzige Maschine, die eine bestimmte Auf- 
gabe erfüllt. Einige Bauelemente sind schon fix vorge- 
geben und sind mal Helfer, mal Hindernis. 
Das Spiel ging durch insgesamt drei Runden (Incredible 
Machine 2 und Ableger Incredible Toons) um in den USA 
schließlich in Incredible Machine 3.0 zu kulminieren - 
aber in Deutschland ist das Ding einfach nicht zu ent- 
decken. Kein Wunder, hat man doch in Europa aus dem 
TüfteLspiel kurzerhand ein Edutainment-Programm gemacht. 
Unter dem Namen »Professor Tims verrückte Werkstatt« erschien 
^^^^^^^^^^^^^^^^^—-g™ die übersetzte Version; 
der Aufkleber »Alter: 
8/15« auf der Packung 
sorgt dafür, daß das 
Programm im regulären 
Spiele-Regal nicht zu 
finden ist (obwohl 
Anleitung und Hilfs- 
datei munter drauflos 
siezen). 

Die dritte Inkarnation 
der Maschine bietet 
150 neue Puzzles in vier 
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Bei der fli Id sc hirmauf Lösung von 640 mal 800 Bild- 
punkten sind die Fenster zu sehr aneinander 
gedrängt; erst 800 mal 600 Pixel sind optimal. 



BORIS SCHNEIDER 



Das Spielprinzip von Professor Tim: Bauen Sie aus den Teilen rechts ii 
links eine Maschine, die die unten gestellte Aufgabe erfüllt. 



Schwierigkeitsgraden, wobei die 30 ersten allerdings als reine 
Übungspuzzles gelten, in denen nicht viel geknobelt wird. Des- 
wegen sind auch keinerlei Vorkenntnisse der ersten IM-Spiele 
notwendig. Aus einer Bauteilekiste werden mit der Maus die 
Gegenstände geholt und dann in das Spielfeld eingesetzt. Drückt 
man auf den Startknopf, wird die Physik eingeschaltet: Bälle rol- 
len, Ballons steigen, und Mause laufen auf den Käse zu. Diese 
Bewegungen lösen, je nach Levelaufbau, die irrsten Kettenreak- 
tionen aus, die dann hoffentlich zum Spielziel führen. Sonst müs- 
sen Sie die Teile nochmals neu plazieren. Eine Spielvariante für 
zwei Spieler wurde ebenfalls eingebaut. Im Duell-Modus (mit 50 
eigenen Levels) darf jeweils ein Spieler etwa eine Minute lang 
ein Bauteil ablegen. Wer zuerst das Level-Ziel erreicht, gewinnt. 
Die Spielstufen für das Duell sind extra so angelegt, daß nicht 
schnelles Bauen, sondern auch das Blockieren des Gegners ent- 
scheidend ist. Zu guter Letzt gibt es einen Editor, mit dem Sie 
Ihre eigenen Puzzles konstruieren können. (bs) 



Von Acht bis Fünfzehn - Ha! Klar wird ein gewitzter Teenager manchen 
Level schneller lösen als der gestreute Vater, aber deswegen gleich 
ein Ediitainment-Produkt aus diesem Denkspiel machen? Zugegeben, 
die Rätsel sind etwas einfacher als bei der Incredible Machine 2, aber 
trotzdem macht das Spiel einen HeidenspaB. Gegenüber den Vorgän- 
gern sind im wesentlichen noch mehr Bauteile und ein verbesserter 
Duell-Modus zu vermelden. Die schlampige Windows-Programmierung 
macht mir aber Sorgen: Bei der normalen Auflösung von 640 mal 480 
Bildpunkten ist die Bauteilekiste einfach viel zu klein. Und als Bonus 
hätte man ruhig die Puzzles aus den Machines 1 und 2 dazu packen 
dürfen. Ansonsten bleibt das Fazit wie vor drei Jahren: tolle Spielidee, 
ausgefeilte Puzzles, schöne aber zweckmäßige Grafik. 



PROFESSOR TIMS VERRUCKTE WERKSTATT 



Herstellen Sierra / Coktel I Hardware: ® ® ® @ 

Betriebssystem: Windows 3.1 I Sprache: Deutsch 

Anzahl der Spielen Einer bis Zwei (an einem PC) 



Präsentation: Gut 
Ausstattung: Gut 



ISpieltiefe: Gut I Multiplayen Durchschnitt 

Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: Gut 



PC PLAYER PERSONALITY 



KB;*** MICHAEL: . 



ROUND:**** 



BORIS SCHNEIDER: 



**** 



100 
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Lau und Zielke OHG 



31582 Nienburg, Schlossplatz 19 

Tel.(05021)910416 



Fax: (05021)910403 + 910 404 



S ^Ä^? 



k^nd's 



^^tmg, 



Preis*= zum Zeilpunkt der Drucklegung dieser Zeitung noch nicht lieferbar 
- Vorbestellungen möglich. Irrtümer und Dmctriehler vorbehalten. Laden- 
preise können variieren. Versamikosten: Vorkasse 6,90 DM Nachnahme: 
9,90 DM zuztigl. 3,00 DM Nachnahmegebühr. Ab 250,- DM versandko- 
slenlrei. Es gelten unsere allg. Geschäftsbedingungen. 
Bei Annahmeverweigerung müssen wir 25% der Kaufsumme als Scha- 
denersatz verlangen. Kein Auslandsversand - keine indizierten Spiele! 




D=D autsch D=Oeutscli 

E=Engllsch E=Eny lisch E=Engliscli 
?=Un»Bliannt ^Teilweise T=Tellweise 
(nix wissen) ?=Unhpkannt X=Keine 
Mlibakaul 



Interaktiver Krimi für Einsteiger 



DIE AFFARE MORIOV 
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Mord 


n Montmartrs : Folge und Ende? 
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Wer Gangster mit »ä« schreibt, ist selbst eint 



Hinter den Kulissen von Paris - schaffen Sie es, gegen 
Zeit und Langeweile ein Verbrechen aufzuklären? 

Willkommen in Paris! Sie verkörpern den Journalisten Paul 
Keim, der spätabends von seiner Freundin Virginie angeru- 
fen wird. Sie bittet ihn gehetzt, zum PLaceduTertrezu kommen, 
wo sie ihm ihre Freundin Irina vorstellen will. Kurz vordem Platz 
hören Sie Schüsse und quietschende Autoreifen. Vor einem Haus- 
eingang Liegt eine Leblose Gestalt - Irina. Virginie muß von den 
Personen im Auto entführt worden sein. Dummerweise werden 
Sie in diesem Moment fotografiert und das Foto der Polizei zuge- 
spielt. Unter dringendem Mordverdacht müssen Sie nun in 48 
Stunden die Mörder von Irina finden und Virginie befreien. 
Die Suche führt Sie quer durch Paris. 
In den Wohnungen der beiden Frauen, 
der Kunstakademie, auf dem Friedhof 
und anderen EtabLissements müssen 
Sie Indizien für Ihre Unschuld aufstö- 
bern. In Ihrer Wohnung Lauert die Poli- 
zei auf Sie und bringt Sie aufs Revier. 
Dort werden Sie von einem wirren 
Geheimdienstler auf freien Fuß 
gesetzt. Kommen Sie ein zweites Mal 
mit dem Gesetz in Konflikt, etwa, weil 
Sie unbedarft ein parkendes Motorrad berühren, sehen Sie die 
gleichen Szenen. Diesmal ohne Ton -dafür heißt es »Game Over«, 
und Sie finden sich auf dem Windows-Desktop Ihres PCs wieder. 
Neben dem Hauptfenster, in dem Sie »Rätsel« wie das Öffnen 



ROLAND AUSTINAT 



Wo fängt man an, die nicht vorhandenen Qualitäten der Affäre Mor- 
lov zu beschreiben? Nehmen wir die »zahlreichen Videosequenzen«: 
Unscharf, dunkel und verwaschen keucht da hriefmarkengroB der Held 
durch die schönsten Treppenhäuser von Paris. Nach der »Flucht« aus 
dem Polizeirevier ertönt wieder ununterbrochenes Keuchen aus den 
Lautsprechern, so daß man versuch! ist, ein Rachengold in den CD- 
Schacht zu schieben. Dazu agieren die Personen im Hauptbild vor 
einem starren Hintergrund - dies alles weitaus schlechter als selbst 
in den wahrlich nicht mehr taufrischen Videos der ersten CD-Player- 
Ausgabe von 1993. Das Design der Räume ist völlig unlogisch: Selbst 
wenn man in einer Wohnung nicht in Richtung Ausgang klickt, landet 
man wieder vor die Haustür. Was nützen mir Gegenstände wie Taschen- 
messer oder ein Feldstecher, wenn diese nirgendwo eingesetzt wer- 
den können? Ein Blick aus einem Fenster in einen Innenhof könnte so 
vielleicht etwas Aufschlußreiches enthüllen. Meine Motivation geht 
gegen Null, wenn ich auf dem Friedhof nur Grabsteine bestaunen kann 
oder vor der Kunstakademie immer vor verschlossener Tür stehe. Und: 
Wer ist Morlov? 

Vertrauen Sie mir: Sie brauchen dieses Spiel nicht. Ich brauche es 
nicht. Für den Preis von rund 80 Mark sollten wir besser eine Wochen- 
end-Busreise nach Paris buchen und selbst die Schauplätze besuchen. 




6F Im Videofenster unten im Bild liegt keine 

Leiche, sondern der Spieler beim Schlafen. 




Fast noch das schönste Bild: Paris bei Nacht. 



einer Tür Lösen, wer- 
den in einem Winz- 

fenster besonders »spannende« Szenen wie der Gang durch einen 
Hotelflur als grobkörniges Video gezeigt. Gelegentlich verirren 
sich etwas hölzern wirkende, irritiert umherblickende Figuren 
auch in das Hauptfenster. Die Akteure, die Schande jeder Laien- 
spielgruppe, sind leider nur Statisten und können nicht ange- 
sprochen werden. Die musikalische Begleitung beschränkt sich 
auf schwermütige französische Melodien, die Geräuschkulisse 
driftet von lachhaft (beim Druck auf einen Teddy erklingt eine 
Autohupe) zu peinLich (die rrrussischen und fronsssosischen 
Akzente der deutschen Synchronsprecher). Es wird Leider nicht 
besser. Selbst nach 48 Stunden ist man nicht erlöst, sondern 
muß weiter durch die Stadt ziehen. (ra) 



DIE AFFARE MORLOV 



Hersteller: Nova Media GmbH 

Betriebssystem: Windows 3.x S 95 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: ® ® ® ■ 
Sprache: Deutsch 



Präsentation: Sehr schlecht I Spieltiefe: Schlecht I Multiplayen nicht v. 
Ausstattung: Schlecht I Komfort: Schlecht I Übersetzung: Schlecht 



PC PLAYER PERSONALITY 



ROLAND AUSTINAT: 



PC PLAYER 9/96 



Strategiespiel für Profis 



<JJYA 



Microsoft als Spiele Hersteller ist ein größe- 
res Novum als der Inhalt dieses Spiels: Ein- 
mal mehr kämpfen Pixelfiguren in Echtzeit 
gegeneinander. 

ach der geglückten Invasion in der Normandie 
hatten die Alliierten den Zweiten Weltkrieg noch 
nicht gewonnen: Die von Mauern und Hecken durch- 
zogene Landschaft Nordfrankreichs eignete sich 
ideal für Verzögerungstaktiken. In Microsofts »Close 
Combat« darf man auf amerikanischerund deutscher 

Seite sechs Schlachten mit rund 

40 Einzelgefechten nachspielen, 
man steuert einzelne Soldaten- 
gruppen, Geschütze und Vehikel. 
Eine Online-Hilfe erklärt alle 
Waffensysteme und gibt weitere 
Informationen preis. 
Das »Trainingscamp« vermittelt 
Elementares, eine Kampagne 
arbeitet die Gefechte Linear ab. 
Es läßt sich einstellen, ob die 
Soldaten Befehle immer aus- 
führen, und ob sie vor Panikan- 
fallen gefeit sind. Auf Wunsch 
verändert man die Positionen seiner Truppen, bevor die Seh Lacht 
beginnt. Nun sieht man seine Soldaten in Echtzeit vorpirschen, 
sich hinwerfen und in Deckung robben; Panzer drehen ihre 
Geschützkanzeln und feuern unter Ausstoß von RauchwoLken. 
NebeLgranaten grenzen die Sicht ein, blaue und rote Linien deu- 
ten Schußfelder an. Für eine erfolgreiche Taktik muß die Bewaff- 
nung der einzelnen Teams ebenso einkalkuliert werden wie das 



Mit dem grottenschlechten »Offensive« hat Microsofts Nahkampf nicht 
viel gemein. Trotzdem hält sich meine Begeisterung in Grenzen. Es 
ist ja nett, von jedem Soldaten zu wissen, ob er verwundet ist, ob 
seine Moral noch stimmt, oder wieviele Patronen er noch hat. Doch 
die Ausführung könnte besser sein: Stehen mehrere Gruppen eng bei- 
sammen, sind sie nicht auseinanderzuhalten, oft entdeckt man Sol- 
daten aufgrund der Farbgebung nicht. Das Interface kennt keine Aus- 
wahl von Gruppen, gescrollt wird ruckelig, und um die Spielge- 
schwindigkeit zu regulieren, muß Close Combat neu gestartet werden. 
Sicher, nie zuvor wurden Scharmützel des Zweiten Weltkriegs so wirk- 
lichkeitsnah präsentiert. Im Zuge der Online-Anleitung fällt dann auch 
der sinngemäße Satz: »Für die einzelnen Soldaten ist das kein Spiel, 
sondern Krieg«. Also liegen sie ständig am Boden, verweigern Befeh- 
le oder laufen weg. Ich würde aber lieber ein fiktives Taktikspiel 
genießen, als typischen Landser- oder G.l.-Alltag nachzuspielen. Wenn 
Sie aber schon immer mal um einzelne Büsche kämpfen wollten, könn- 
te Close Combat etwas für Sie sein. 




In der größten von drei Zoomstufen verstecken sich hier 
einige Soldaten hinter einem Pferd. (1024 x 768) 



Gelände mit seinen Wäldern, FeLdern und Gebäuden. Am unte- 
ren Bildschirmrand sind vier Fenster angeordnet. Das erste zeigt 
alle Teams samt Status (»Suchen Deckung«). Im zweiten werden 
die Soldaten des aktuellen Teams detailliert aufgeführt und 
außerdem die Effizienz der Gruppe gegen Personen und Panzer. 
Im dritten Fenster erscheinen Nachrichten in fünf Prioritätsstu- 
fen, etwa »Werden von Panzerabwehr beschossen!«. Ein Dop- 
pelklick auf die Meldung führt sofort zu ihrem Ursprung. 
Das vierte Fenster dient als Übersichtskarte oder Lupe. Das Befeh- 
legeben erfolgt mit drei Icons für die gesamte Streitmacht oder 
mittels Pop-up-Menü für einzelne Teams. Hierbei wird die Ent- 
fernung bis zum Ziel in Metern sowie - farbig kodiert - die Tref- 
ferwahrscheinlichkeit angezeigt. (la) 



Hersteller; Microsoft Games I Hardware: QQQ>% 

Betriebssystem: Windows 95 I Sprache: Englisch 

Anzahl der Spieler: Einer bis Zwei (per Netzwerk) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplayer. Durchschnitt 
Ausstattung: Durchschnitt I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



JÖRG LANGER: 



*•* 
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Adventure für Einsteiger 



RAY BRADBURY'S 

THE NARTIAN 
CHRONICLES 



Eine gute Romanvorlage garantiert noch lange kein 
adäquates Spiel. Das Adventure zu den »Mars- 
Chroniken« verheißt allenfalls eine erholsame 
Tief schlaf phase. 

Der Alptraum ganzer Germanisten-Generationen nimmt kon- 
krete Formen an: Science-fiction etabliert sich als dauerhaf- 
tes Ästlein am Baume der Weltliteratur. Über Klassiker wie Ray 
Bradburys »Mars-Chroniken« refe- 
rieren erwachsene Menschen mitt- 
lerweile ehrfurchtsvoller als über 
so manche seriöse Schwarte. In 
den USA war SF schon immer ein 
bißchen mehr Mainstream als im 
selbsternannten Kulturbollwerk 
Europa. Insofern ist die interakti- 
ve Huldigung der Romanreihe 
»Mars Chronides« fast schon über- 
fällig. Byron Preiss hat sich den 

Autor Ray Bradbury geschnappt und ein Interview per VideocLip 
festgehalten. Eigentlicher Mittelpunkt der CD-ROM ist jedoch ein 
»interactive Adventure« - und hier fangen die Probleme an. 
Ich sehe förmlich den Projektleiter uninspiriert mit den Klar- 
sichthüllen rascheln, als ihm sein Boß die Nachricht »Du machst 
jetzt das Bradbury-Spiel!« mitteilt. Ein kurzer Blick in die Ver- 
kaufscharts, dann steht das Konzept der Güteklasse »Myst auf 



HEINRICH LENHARDT 



Die der Schokoriegel-Werbung entliehene Mobilisierungs-Verspre- 
chung bezüglich »Mars« läßt sich kaum auf dieses Adventure für 
Scheintote übertragen. In (mich langsam annervendet) Myst-Manier 
rucken wir von einem sterilen Standbild zum anderen. Munter klickt 
man den Scanner an, der Inschriften übersetzt und versteckte Gegen- 
stände ortet. Gibt es mal so etwas ähnliches wie ein Puzzle zu bestau- 
nen, ist Liebe zu abstrakten Logeleien gefragt. Das erinnert mich 
streckenweise eher an eine Geometrie-Prüfung als an ein saftiges 
Abenteuerspiel. 

Martian Chronides ist so trocken und atmosphärearm, wie man das 
vom Mars auch erwarten darf. Von der lalligen Soundkulisse einge- 
lullt, stolperte ich leicht lustlos von einer Hütte zur anderen. Erklär- 
te Fans der Buchvorlage können sich vielleicht an den Handlungs- 
fortschritten im Spielverlauf erfreuen. Nach objektiven Adventure- 
Maßstäben sind die phantasielosen Mars Chronides aber eine 
ziemlich luschige Angelegenheit. 




A Am unteren 
Bildrand sind 
Schalter für wichti- 
ge Hilfsmittel 
untergebracht. Ein 
Lämpchen verrät, 
ob sich der Einsatz 
am momentanen 
Schauplatz lohnt. 





Der Scanner übersetzt die rätselhaften Runen. 



A Das Video-Interview mit Schriftsteller Ray 
Bradbury ist ein gefundenes Fressen für SF-Fan: 



dem Mars«. Die Story ist durch die Buch- 
vorlage grob vorgegeben: Auf dem Mars lan- 
den in naher Zukunft die Menschlein und 
stolpern dabei über Relikte einer uralten 
Kultur. Staun! Wir erforschen die frisch ausgebuddelte Stadt Xi, 
einen Archiv-Vorort der entschwundenen Ureinwohner. 
Sie klicken sich durch eine Ansammlung hochauflösender Stand- 
biLder, finden alle Jubeljahre maL einen Gegenstand und orien- 
tieren sich anhand einer groben Übersichtskarte. Funde werden 
gescannt, analysiert und im Raumschiff verwahrt. Hier Lädt man 
auch die Energie für seinen Anzug wieder auf, bevor es zurück 
in die marsiani sehen Ruinen geht. Wenn der Einsatz eines Hilfs- 
mittels sinnvollist, blinkt es verräterisch in der Menüleiste. Meist 
wird der Scanner bemüht, um das antike GekritzeL zu überset- 
zen. Wem selbst die wenigen (dafür umso abstrakteren) Puzzles 
zuviel sind, hält sich an ein Textfile, das bei der US-Version reich- 
lich Tips für das ganze SpieL spendet. (hl) 



RAY BRADBURY'S THE MARTIAN CHRONICUS 



Hersteller: 
Betriebssystem: 
Anzahl der Spieler: 



Byron Preiss /Simon & Schuster I Hardware: 
Windows 3.1 & 95 I Sprache: 

Einer 



Englisch 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Schlecht I Hultiplayer: nicht v. 
Ausstattung: Schlecht I Komfort: Durchschnitt I Übersetzung: nicht v. 



PC PLAYER PERSONALITY 



HEINRICH LENHARDT: 



• • 
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Die 



Abuse DV 

Aces of the Oeep DV 

Aces of the Deep Missions Disk. DV 

Advanced Tactical Fighters DV 

Afterlife DA 

AH-64D Longbow DV 

Alone in the Dark Trilogy (1-3) DV 

Anvil of Dawn DV 

Ascendancy DV 

Bad Mojo DV 

Battle Isle 3 DV 

Bleiluss DA 

Sundesliga Manager Hattrick DV 

Caesar 2 DV 

Capitalism DV 

Civilization 2 DV 

Comanche & Missionen DV 

Command Aces of the Deep DV 

Command & Conquer DV 

Command & Conquer Mission DV 

Command & Conquer Editor DV 

Command S Conquer SVGA * DV 

Conquestof the New World DV 

Crusader • No Remorse DV 

Cyberia 2 DV 

Daggerfall ' DV 

Das Schwane Auge 3 DV 

Der Reeder DV 

Destruction Derby DA 

Diablo DV 

Die Fugger 2 DV 

Schlacht in den Ardennen DV 

Die Siedler 2 DV 

Discworld DV 

Oogz DA 

Dungeon Keeper * DV 

Earthsiege 2 DA 

EarthwormJiml +2 DV 

Elisabeth I. DV 

Euro 96 DV 

Extreme Pinta! DA 

F1 Manager 96 DV 

Fantasy General DV 

Fast Attack DV 

FIFA International Soccer 96 DV 

Fire Fight DA 

Formula 1 Grand Prix 2 DV 

Gabriel Knight 2 DV 

Gearheads DV 

Grand Prix Manager DV 

Hattrick! DV 

Heroes of Might 8. Magic DV 

Hugo 3 DV 

Indy Car Racing 2 DV 

Lands of Lore 2 DV 

Lemmings Paintball DA 

Lighthouse DV 

Manie Karts DA 

Martini Racing DV 

Master of Orion 2 * DV 

Mechwarrior 2 & Erwei.-Set DV 

Megarace2 DV 

Missionforce: Cyberstom DV 

Muppets Inside DV 



42,95 
79,95 
74,95 
79,95 

69,95 
77,95 
54,95 
79,95 

69.95 
54,95 



76,95 
79,95 

39,95 
62,95 
69,95 
27,95 
27,95 



79,95 

76,95 
84,95 
V.mö. 



V.mö. 
79,95 

72,95 



68,95 

54.95 
74,95 
72,95 



52,95 
54,95 
79,95 
54,95 
72,95 
76,95 



32,95 
23,95 

V.mü. 



Myst - Limited Edition DV 


69,95 


NBA Live '96 DV 


79,95 


Need for Speed 




Special Edition DV 


79,95 


NHL Hockey '96 DV 


79,95 


Normality Inc. DV 


76,95 


Otympic Games DV 


69,95 


Olympic Soccer DV 


69,95 


PGA Tour Golf '96 DA 


79,95 


PGA Tour Golf '96 




Sawgrass Kurs-CD DA 
Pole Position DV 


36,95 


89,95 


Pro Pinball - The Web DA 


56,95 


Psycho Pmball DV 


£S3i 


Quake DA 


69,95 


Rebel Assault 2 DV 


84,95 


Return Fire DV 


79,95 


Riddle of Master Lu DV 


76,95 


Hipper DV 


79.95 


Shanghai - Große Momente DV 


82,95 


Shannara DV 


76,95 


Shellshock DV 


76,95 


Silent Hunter DV 


69,95 


Silent Thunder DV 


89,95 


Simon the Sorcerer 2 DV 


69,95 


Speed Haste DA 


56,95 


Space Hulk (Win 95) DV 


79,95 


StarTrekN.G/A Final Unity" DV 


79,95 


Stonekeep DV 


96,95 


S.T.O.R.M. DV 


79,95 


Syndicate Wars * DV 


79,95 


Teamchel DV 


54,95 




76.95 


Terra Nova DA 


76,95 


TFXi EF20Q0 DV 


89,95 


The Dig DV 


77,95 


Theme Park + Transp. Tycoon DV 


56,95 


Tbi s means war! DV 


74,95 


TIE Fighter Deluxe Edition DA 


77,95 


Tilt! DV 


54,95 


TopGun DV 


79.95 


Transport Tycoon Deluxe DV 


54,95 


Urban Runner DV 


74,95 


Virtua Fighter DA 


74,95 


Vollgas DV 


54,95 


Warcraft 2 DV 


79,95 


Warcraft 2 ■ Zusatz-CD 




(Beyond the Dark Portal) DV 


28,95 


Warhammer DV 


69,95 


Wing Commander 4 DV 


79,95 


Worms DA 


69,95 


Worms • Reinforcements DA 


35,95 


X Wing Edition DV 


32,95 


Zork Nemesis DV 


89,95 


ZDV 


74,95 



02871/8631 
183088 
180637'185443 r 
FAX 02871/8631 



Compwö&Hoßtwore 



Monats-Hits: 

AH-64D Longbow DV 7 9,95 

Civilization 2 DV 7 9,95 

Die Siedler 2 DV 6 9,95 

Need f. Speed Special DV 7 9,95 

Olympic Games DV 6 9,95 

Quake DA 6 9,95 
Warcraft 2 - Zusatz CD DV 28,95 

Z DV 74.95 



Gravis Game Päd 
Gravis Analog Pro Joystick 



Endlich da! 



Formula 1 Grand Prix 2 DV 9 9,95 



In Kürze lieferbar: 



Command & Conquer 2 DV 8 9,95 
Das Schwarze Auge 3 DV 3 6,9 5J 

^ — Spiele-Sammlungen: — ^ 

f Gamebox DV 39,95 ^ 

Loliypop, Turrican 2, Winzer, Mad TV, Trsnsworlrj, St. Thomas. Oü Imperium 

Invest, Tiebreak, Logical, Rings & Return of Medusa, Black Gold u.v.a. 

LucasArts Classic Adventures DV 39,95 

Indiana Jones 3, Loom, Maniac Mansion, Monkey Island 1 , Zak McKracken 

LucasArts Top Adventures DV 54,95 

Day of the Teniacle. Indiana Jones 4, Monkey Island 2 

Made in Germany DV 42,95 

Anstoss. Battle Isle 2, Das Schwarze Auge 2 
i Westwood Compilation DV 76,95 

\j)une 2, Legend of Kyrandia 1 bis 3, Lands of Lote ^/ 



(Ö 02871-183088 



Sonder-Angebote: 



Amberstar [ 
Battle Bugs [ 
„ittlelsiel + Data Disk. [ 
Battle Isle 2 SScenery CD [ 
Chewy ■ Esc von F5 [ 
Civilization [ 
Creature Stiock [ 
Day of the Tentacle [ 
Der Patrizier [ 
Die Siedler [ 
Dune 2 [ 
Earthsiege 1 [ 
Elüe 2 [ 
FIFA Soccer '95 [ 
Formula 1 Gran.: Pm,< . 
Fritz 3 [ 
Gabriel Knight 1 [ 
Goblins 1+2 [ 



nv 


19.95 


Goblins 3 


IIV 


29,95 


Hanse 


i >'■■■' 




Indiana Jones 4 


I IV 


:?9.9- 


Indy Ca- Rf.oi'ti 


DV 


29,95 


Jagged Alliance 

King's Quest 7 

Legend ofKyrandia 3 


DV 


39,95 


DV 


?l.95 


DV 


32 95 


Little Big Advenlure 


DV 


34.95 




IIV 


L?y y^. 


Magic Carpet 


nv 


29 9": 


.-■■■. ■ . : 






NHL Hockey '95 
Outpost 






DV 


29,95 


DA 


39,95 




DV 


39,95 


Police Quest 4 


nv 


22,95 


Privateer & Zusatz Disk. 


UV 


22.95 


flailroad Tycoon Deluxe 



CD-ROM 

DV 22,95 

DV 34,95 

DV 32,95 

DV 21,95 

DV 32,95 

DV 35,95 

DV 21.95 

DV 29.95 

DV 29,95 

DV 29,95 

DV 39,95 

DV 24,95 

DV 29,95 

DV 35,95 

DV 29,95 

DV 22.95 

DA 29:95 

DA 39.95 



Rebel Assault DV 

Rüsselsheim DV 

SamSMax DV 

Silent Service 2 DV 

Simon the Sorcerer DV 

Space Quest 5 DV 

S\nr rre-< - 99i''i Arniversary DV 

SiarTrek2-Judgem. Rites DV 

Strike Commander DA 

Super Street Fighter 2 Turbc >. 

Syndicate Plus DV 

System Shock DV 

Theme Park DV 

Ultima Underworld t 8 2 DA 

Ultima 7 Collection DA 

Wing Commander 2 DA 

Wing Commander Armada DA 

Wizarüry 7 DV 



32,95 
22,95 
32,95 
29,95 
29,95 
22.95 
24,95 
2^.95 
29,95 
26.95 
29,95 
25 95 
29,95 
29,95 
~9. : >5 
:^.- 
29,95 
19,95 



'Albion > 

DV 29,95 
Bioforge 
DV 29,95 
Das Schwarze Auge 
1 oder 2 
DV je 24,95 
Jagged Alliance 
DV 32,95 
Space Quest 6 
DV 35,95 
U.S. Navy Fighters 
DV 29,95 
Wing Commander 3 
DV 34,95 
Wing Commander 4 
DV 79,95 
X-Wing Edition 
DV 32,95 ^> 



e ^ Einlach bei uns anrufen und Eure Bestellung durchgeben, oder eine Postkarte/Briel mit Euren Wünschen an uns schicken. 

90 könnt Ihr ßer Versand erfolgt dann per Nachnahme (+ 9 — DM) oder per Vorkasse {+ 4 — DM). Ab 150,— DM Beslellwerl liefern i 
gleich bestellen: grundsatzlich portofrei. Auslandskunden bestellen bitte nur schriftlich gegen Vorkasse (+ 9 — DM). 



D 



Postfach 1113 • 46361 Bocholt oder Blücherstr. 24 • 46397 Bocholt 



Skurriler Spielemix lür Fortgeschrittene 

Mumm 



Sie interessieren sich für mittelalterliche 
Geschichte, lösen gerne Denk- und Geschicklich- 
keitsaufgaben und lieben britischen Humor? 
Dann starten Sie mit 7th Levels neuester Veröf- 
fentlichung in den siebten Himmel. 

Für all diejenigen, die den Monty Python Film 
»The Quest for the Holy GraU« (deutscher 

TiteL: »Die Ritter der Kokosnuß«) nicht kennen, 

hier eine Kurzzusammenfassung: Gral egal - 

Humor geht vor. Ernst zunehmen ist bei diesem 

Film und vorliegendem »Spiel« absolut nichts, 

noch nicht mal die Angabe zu den System- 
anforderungen: »Windows 95 oder später«. 

In der Rolle von König Artus starten Sie mit 

Ihrem Knappen (im Auftrag des Herrn) die 

Suche nach dem heiligen Gral. Der König ist arm 

und hat kein Pferd, sondern eine zersägte 

Kokosnuß. Durch Aneinanderschlagen der Nußhälften wird das 

Hufgeräusch simuliert, eine Art mittelalterliches Virtual ReaLity 
also. Mit der Maus 
(statt mit dem 
Schwert) bewaffnet 
bewegen Sie sich in 
neun unterschiedli- 
chen Szenarien des 
Jahres 932. Vor 






Auch der erzählende Historiker 
fehlt nicht. Oben rechts das 
Schild für das Spiel »Burn the 
witch«, in dem Sie verhindern, 
daß die Hexen verbrannt werden. 



einem statischen Hinter- 
grundbild, das dem Film ent- 
nommen wurde, agieren Artus 
und seine Helferin Animatio- 
nen, die etwas an chinesische 
Schattenfiguren erinnern. 
An jeder Station sind durch 
fleißiges Beklicken des kom- 
pLetten Bildschirms (bevorzugt aLler Objekte und Personen) die 
Punkte zu finden, welche Aktionen auslösen. Meistens stößt man 
dabei nur auf blöde Gags, ab und zu führt der richtige Klick jedoch 
zu einem der gesuchten Gegenstände. Das vorgefertigte Inven- 
tar zeigt die Objekte der Sammlerbegierde im Umriß (beispiels- 
weise die unvermeidlichen Kokosnüsse, Geld oder das Schwert 
des Schwarzen Ritters). Finden Sie das gesuchte Objekt, wandert 
es ins Inventar und füllt diesen Umriß aus. Außerdem ist an fast 
jedem Ort ein kleines Geschicklichkeitsspielchen versteckt. Sind 



Die Übersichtskarte mit allen zugänglichen Orten, der 
Video-Chronik und dem Inventar. 



MONIKA STOSCHEK 



Wenn Sie auf der Suche nach ernstzunehmenden Denk- und Geschick- 
lichkeitsspielen sind, sollten Sie um des heiligen Grals Willen bitte 
nicht dieses Spiel kaufen. Hier geht es um alles andere als seriöse 
Knobelei. Nur wer reichlich Unsinn im Sinn hat, kann so viel Sinnlo- 
sigkeit auf einem Haufen ertragen. Wer den Film nicht kennt, aber 
britischen Humor liebt, könnte dank der Gagdichte trotzdem Spaß 
haben. Gleiches gilt für die schlichten Arcade Einlagen, getreu dem 
Monty-Motto: Einfach, aber doch geschmacklos. Ein paar mehr Spie- 
lereien fürs Geld hätten es trotzdem ruhig sein dürfen. 
Aber Ernst beiseite: Für eingeschworene Monty- Python-Fans (wie 
mich) ist das Produkt ein absolutes Muß. Es stecken jede Menge klei- 
ner Gags in und um den Kultfilm drin. Die Videos sind klein, aber qua- 
litativ gut, und die wenigen gezeichneten Grafiken stilistisch ans skur- 
rile Geschehen angepaßt. Wenn Sie schon immer mal selbst gegen 
den Schwarzen Ritter antreten wollten, sollten Sie zu diesem Spiel 
keinesfalls »Nl« sagen. Wenn Sie mit dem Humor nichts anfangen 
können, werden Sie allerdings viel weniger Sterne als ich sehen. 



PC PLAYER 9/96 



Wenn Sie Schloß Camelot 
abtragen, dürfen Sie es 



dem betreffenden Bildschirm ein Groß- 
teil seiner Geheimnisse entrissen, 
erscheint ein Schild mit dem Namen der 
Arcade-Einlage, die Sie dann jederzeit 
starten dürfen. 

»Throwa cow« beispielsweise spieLen Sie, 
nachdem Ihnen widerspenstige Franzo- 
sen den Zutritt zu ihrer Burg verwehrt und 
Sie übel beschimpft haben. Dabei geht es 
entgegen dem Namen nicht darum, eine 
Kuh zu werfen, als vielmehr in einem Irrgarten umherwuselnde 
Ritter zum Ausgang zu lenken, ohne daß diese vorher von einer 
herumfliegenden Kuh erschlagen werden. Andere Stationen bei 
Ihrer Gralssuche sind der Schwarze Ritter (gegen den Sie natür- 
lich fechten, indem Sie ihn mit Ihrem Mausschwert empfindlich 
treffen) und die Burg Anthrax (zu deutsch: Schloß Dosenschreck). 
Auf den inzwischen hinzugekommenen Ritter Gala had wartet dort 
ein Reaktionstest mit Namen »Spank a virgin« - hier klatschen 
Sie mit dem Mauszeiger auf die nackten Popos von 3ungfrauen. 
Außerdem steht eine Tetris- Variante (statt Bauklötze stapeln Sie 
Pest-Leichen) und ein Treffen mit dem Ungeheuer der »Caves of 
Caebannog« auf dem Programm. 

Sind die wichtigsten Ereignisseeines Bildschirms abgehakt, müs- 
sen Sie mittels Fadenkreuz-Mauszeiger im wahrsten Sinne des 
Wortes einen Vogel abschießen, um die obligatorischen Kokos- 
nüsse zu ergattern. Ist der Weg zum nächsten Handlungsort frei, 
erscheint ein Pfeil-Symbolfürdie Weiterreise. Zwischen den Sta- 




tionen wird auf eine Übersichtskarte 
umgeschaltet, auf der alle Örtlichkeiten 
eingezeichnet sind. Bereits besuchte 
Orte sind jederzeit frei anwählbar. Soll- 
ten Sie also beispielsweise in Camelot ein 
paar Ziegelsteine vergessen haben, kön- 
nen Sie diese jederzeit nachträglich 
abtragen. 

Abhängig vom Spielfortschritt sind in 
einem chronikartigen Buch immer mehr 
Filmszenen als Videoclips abrufbar. Ihr Spielstand wird automa- 
tisch unter dem Namen gespeichert, den Sie anfangs eingege- 
ben haben. Damit sich möglichst viele an der Suche nach dem 
heiligen Gral beteiligen können, ist für August das Erscheinen 
einer Version mit deutschen Untertiteln geplant. (ms) 
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Hersteller: 7th Level 

Betriebssystem: Windows 3.1 & 95 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Kardware: ® ® <D @ 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt | Multiplayen nicht v. 

Ausstattung: Gut I Komfort: Gut 



I Übersetzung: geplant 



PC PLAYER PERSONALITY 



BQDIS: *** JÖHC: ** 

MONIKA STOSCHEK: 



**** 



?fon: £ 

Tel:(07247)94617-0 f 
FAX:(07247)3549 % 
BTX:kühl# t 



Internet: http//rnernbers.aol.com/jetstream/jetwelco. I" 
Öffnungszeiter 



M jfe»^ lnternet:http//rr 
t lll ITT* 1 1 1 
SmWJI MÜH IM W m\ 

Soft & Hardware Versand 

Postfach 1 254 - 76351 Linkenheim ** 



Mo-Fr 9.30-1 8 
Sa 9.30-13.00 

g in der Versandzenlrale möglich. 



PC-CD Rom 



Playststion 385,00 



Bust a Move 2 
Intcrnfliional Track & Field 
Baltle Arena Toshinden 2 



84,99 
99,99 
74,99 
89,99 
89.y9 



WJNG COMMANDER 5 WJMG 

CLASSIC COWMANDE* «- 



39," 



OLYWPIC 

GAMES 

99 



797 



OLVWPIC SOCCER 

deutsche Anleitung 

69," 



umo 15- Oiflllil MPR2 599.5 




EE Hardware 



Stiategiespiel für Fortgeschrittene 

CYBERJUDAS 



Bei manchen Spielen wird die Fortsetzung heiß 
ersehnt, bei anderen kann man sich kaum noch an 
den Vorgänger erinnern. »Cyberjudas« gehört ein- 
deutig in die Letzte Kategorie. 

Empires Präsidenten Simulator »Shadow President« sorgte 1993 
allenfalls für ein müdes Gähnen. Mit »Cyberjudas« soll diese 
Scharte ausgewetzt werden. Als amerikanischer Präsident lenken 
Sie ab Januar 1993 die Geschicke des Landes über Steuern und 
Ausgaben. Zudem widmen Sie sich der Außenpolitik, gewähren 
Entwicklungshilfe, schließen Handelsabkommen oder starten 
einen Kulturaustausch. Weniger freundlich gesinnte Nationen 
dürfen mit diplomatischem Druck, BLockadeaktionen oder Sabo- 
tageanschlägen rechnen. Und hilft auch das noch nicht, sind 
militärische Eingriffe bis hin zum Atomschlag möglich. 





Das Zentrum der Macht. Von dieser Globalansicht aus werden die Geschicke 
über Untermenüs gesteuert. 



MICHAEL SCHNELLE 



So spannend das alles bis hierher klingt, ist Empires Präsidentensi- 
mulator doch wenig mehr als eine Art »Where in the World is Carmen 
Sandiego?« für Buchhalter. Doch während sich beim Vorbild Fakten- 
abgleich und Spiel die Waage halten, verkommt Cyberjudas schnell 
zum Öden Herumstochern in riesigen Textwüsten. Und der weltpoliti- 
sche Teil ist in etwa genauso langweilig und unübersichtlich wie beim 
Vorgänger. Daß Kuwait seinen Militäretat aufstocken will, Bolivien 
einen Kulturaustausch ablehnt oder in China ein Sack Reis umfällt, 
interessiert auf Dauer selbst den hartnäckigsten Erbsenzähler nicht 
mehr. Zudem sind die SVGA-Menüs und die seltenen Animationen eher 
schlicht, und die Musik erinnert über weite Strecken an Walgesän- 
ge. Nein, eine derartige Ideenlosigkeit bei drei Jahren Entwicklungs- 
zeit ist kaum nachzuvollziehen. Alles in allem ist Cyberjudas ein kla- 
rer Fall für Schlaflose, doch die werden mit Schäfchenzählen preis- 
werter bedient. 



Für einen groben Überblick über die Ressourcen eines Landes sorgt 
diese ansehnliche Grafik. 



Hilfreich zur Seite stehen dabei sechs Berater, welche die Auf- 
merksamkeit auf potentielle Brennpunkte lenken. Doch egal, ob 
man den Rat der Experten annimmt oder nicht, man muß stets 
die eigene Popularität beim Volke im Auge behalten, 
um nicht vorzeitig in Rente geschickt zu werden. 
Für Abwechslung sorgt ein Verräter aus den Berater- 
reihen. Um diesem auf die Spur zu kommen, verfolgt 
ein elektronischer Helfer, Tracer genannt, dessen 
Aktionen in aller Herren Länder. Hat er einen Hinweis, 
versorgt er den Spieler umgehend mit diesen Infor- 
mationen. So liefert der Tracer beispielsweise das Brut- 
tosozialprodukt des betreffenden Landes, woraufhin 
der Spieler den Ort per Kreuzvergleich mit dem einge- 
bauten »Factbook« des CIA ermitteln muß. Im Laufe 
der weitertickenden Zeit werden die Hinweise dann 
zahlreicher, zudem verrät Tracer auch Fakten über den 
Täter. Um diesen zu identifizieren, müssen im jeweili- 
gen Beratermenü, innerhalb eines zeitlichen Limits von 
dreißig Sekunden, per Mausklick möglichst viele per- 
sönliche Daten gesammelt werden. Meint man dann, 
den Bösewicht entlarvt zu haben, muß dessen Repu- 
tation über gezielte Indiskretionen oder bewußtes 
Ignorieren seiner Ratschläge gesenkt werden, bevor er öffent- 
lich angeklagt werden darf. 

Wem das alles zu aufregend ist, kann auch ohne Verräter in zwei 
Komplexitätsstufen Präsident spielen. (nrJc) 
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Z306 Cyber War 


DA 


26,— 


Z145 Kalter DeLuxe 


KD 


39.90 


Z221 Shlvars 


KD 
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35 


90 
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KD 
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DA 
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KD 
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KD 
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Z309 Dat schwarze Auge 3 


KD 
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DA 


55 




Z224 Simlsle 


KD 


65 




ZQ03 AH 64D Longbow KD 


65 
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KD 


59 


90 
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KD 


55 
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KD 


65 
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KD 
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DA 


75 
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KD 


69 
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Z312 Dreamwab 
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KD 
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KD 
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KD 


79 


90 
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79 
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KD 
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DA 


75 
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KD 
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KD 
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KO 
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ZOSS Darkon 


DA 
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ZI 71 NBA Live 'SB 


KO 


65 — 


Z251 The War College 


KD 
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Z29B Burried In Time KD 


59 




Z100 Deep Space Nine 


DA 


65 
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KO 
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KD 
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65 
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DA 


65 




Z255 TIb Flghter Complete 


DA 


49 
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KD 


65 




2269 Twisten Metal 


DA 


55 




Z037 Blood KE 


TB 




Z113 F1 Manager'96 


KD 


59 


00 
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Z131 Phantatmagorla 


KD 
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Z1 16 Fifa Soccer '96 


KD 


65 
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KD 
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KD 


45 
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33 


90 
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49 
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KD 
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45 




Z119 Fllght Simulator 5.1 eompl. 
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69 




Z120 Fantaty General 


DA 


49 


« 


Z1B6 Plttall 


KD 


59 


90 


Z357 TNN '90 Flthlng 


DA 


;-• 
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DA 
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KD 
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59 


90 


2054 Congo KD 


69 




Z125 GenderWart 


KO 


58 


90 
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DA 


19 
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KD 


65 
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KD 


39 


90 


ZQ56 CyberlaZ KD 


55 




Z127 Harvettar 


KD 


BB 




Z197 Quak» 


KE 


75 




Z364 Virtual Karta 


KD 


69 


90 
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45 
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DA 
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DA 


65 
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79 


90 
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KD 


89 
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KD 


55 
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KD 


49 
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KD 


49 
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Z200 Riyman 


KD 


49 


90 
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DA 
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Z050 Cyberstorm KD 


65 


90 


Z131 Hernes ol Mlghl & Magic 


KD 


39 
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KD 


59 


90 
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62 




Z132 HardbaJIS 


DA 


65 
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75 
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DA 
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Z062 Capital lim DA 


65 




Z133 Harpoon2 


DA 


69 


90 


Z203 Rlrtdle ol Master Lu 


KD 


69 


90 


Z370 Werawoltvt. Comancha 


KD 


65 




20B3 Csrrlers Slrlke Force KD 


59 


90 


Z322 High See Inders 


KD 


19 


SO 


Z204 Rodge Racar 


DA 


35 




Z371 Wltchaven 


DA 


65 




Z064 Civil War Amerika KD 


65 




Z323 Ice&FIre 


DA 


49 


90 


Z2D5 R Ig per 


KD 


05 




Z372 Wolt 


KD 


52 


90 


Z0B5 Chawy-FluchtvonFG KD 




90 


Z324 Inca Colleclion 


KD 


49 


90 


Z206 Rite ol Ifie Robots 2 


DA 


65 




Z373 World Cup Golf 


KD 


65 




Z0S6 Conquer er KD 


59 
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Z325 Indiana Jones 4 




19 


90 


Z207 Rivers ol Dawn 


DA 


49 


90 


Z374 Wrath ol Earth 


DA 


35 


90 


Z067 C miede r-No Rem ona KD 
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Z326 International Tannlt Open 


KD 


81 


90 


Z203 Ran Soccar 


KD 


59 


90 


Z277 Wartiammar Stratagle 


KD 


55 




Z068 Cyberludas KE 


65 




Z327 In the llrst Degree 


DA 


55 




Z20S RBdGhDtt 


KD 
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Z278 Wettende 


KO 


39 


90 


Z069 Chettmatter 4000 Turbo KD 


22 




Z323 Island Catlno 


DA 


55 




Z210 Revolution* 


DA 


6S 


90 


Z279 Wlng Commander 4 


KD 


75 




Z070 Corpse Killer KE 


65 




Zl 34 Iron Angel 


KD 


79 




Z211 RebelAitaull 


KD 


19 


96 


Z23D Worms 


KD 


49 


90 


Z071 Champlonthlp Manager 2 KD 


44 


90 


Z135 Imperium Romanum 


KD 


65 




2212 Hanegade-Helurn 








Z281 WWF Wraatlemanla 


DA 


BB 




Z072 ComlxZone KD 


34 


90 


Z136 Indy CarRaelng 2 


KO 


59 


90 


Z213 RoadWarrlnr 


DA 


4S 


90 


Z282 Warcraft 2 


KD 


59 


90 




59 


90 


Z137 IntothaVald 


KE 


5; 




Z214 RobotCily 


DA 


69 


90 


Z283 Wlng Commander 3 


KD 


59 


90 


ZQ74 Crlilura ShOCk KD 


19 


90 


Z138 JeM1ghler3 


OA 


71 




Z347 Radi» 


DA 


35 


90 


Z284 Warplanes 2 


KD 


79 




Z075 Chaos verlnrd KD 


55 




Z139 Jonny Baioakatone 


DA 


45 




Z348 Ravan Projekt 


KD 


39 




Z285 Woodruft 


KD 


49 


90 


Z3DO Cadillac 4 Dlnot KD 


61 




Z140 Judge Dredd 


DA 


65 




Z349 Havanna« 2 






90 


Z286 Zork Nemesis 


KD 


65 




Z301 Carlbbean Dlaaiter KD 


59 


SU 


Z141 Jaggsd Alllance 


KO 


11 


90 


Z350 Super Bubay 


OA 


B 


90 


Z287 X-Wing comp tele 


KD 


25 




Z302 Chaos Control KD 


62 




Z142 Jawell ol tha Oracle 


KD 


65 




Z351 Guper Carla 


DA 


3. 




Z375 X-Com Terror Irom tha Deep KD 


35 




Z303 Civil Izatlan KD 


19 


90 


1143 John Mad den Fantball '96 


DA 


65 




Z215 Schlalchlahrt 


KD 


Bf 




Z376 Z 


DA 


59 


90 


Z304 Civil War General KD 


65 




Z329 Kids Kid 


KD 


5" 


90 


Z216 Sea Legend s 


KD 


5" 


90 


Z377 Zophyr 


KD 


65 




Z305 Cruaada KD 


39 




Z330 Kl n g 's Du est C c 1 1 ecl I o n 1 -6 


DA 


69 




Z217 Sensible Goll 


DA 


5. 




Z378 Zomble Dlnot 


DA 


59 


90 






Z331 Klick n Play Haugtprng. WIM KD 
Z332 Krypton Egg KD 
Z144 Klngdomot Magic KD 


69.90 
26,— 
SB,— 


Z218 Sensible World Soccar 
Z219 Shanara 
Z220 Shell Shock 


KD 
KD 
DA 


5. 
5 
SB 




Z379 Zoop 

Z3B0 Zork Nemesis 

Z2S8 Zone Haider 


KD 
KD 
DA 


26 
65 

55 




!!! RICHTIG BESTELLEN!!! 


Wir bearbeiten nur uostschriftlich 


Bestellt 
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ungsbestätigung) an: Camputer Versand Boch, Spiele-Service, Blaukreuzstr. 12, 0-881 31 Lindau (B) 



Sportspiel für Einsteiget, Fortgeschrittene und Profis 



c 



Q j 



JUMi 



Golf als Strategiespiel? Die neue Sportsimulation mit 
Greg »Schlapphut« Norman hat ein paar originelle 
Details auf Lager. 

Berufsgolfer Greg Norman muß nicht darben. Die PreisgeLder 
fließen allemal reichlich genug, um sich neue Hüte zu kau- 
fen und eben mal einen eigenen Platz zu baggern, Zusammen 
mit seinem Kumpel Pete Dye designte Greg ^^^^^^^^^^ 
den »Hausplatz« des MedalistGolf Clubs. Der 
wurde neulich so gründlich fotografiert und 
durch digitalisiert, daß kaum ein Käferchen 
bei all dem Eifer un dokumentiert blieb. Das 
Resultat ist die 3D-Kulisse für »Greg Norman 
ULtimate ChalLenge Golf« (wieder mal einer 
dieser ebenso schlichten wie einfallsreichen 
Namen). Greg selber wurde als Spielfigur 
digitalisiert und gehorcht (im violett daher- 
grellenden Polohemd) Ihren Mausklick-Kom- 
mandos. 

Im sogenannten »Area de«- Modus spielt sich das Programm nicht 
viel anders als Links, PGA und Konsorten. Vor einem Schlag 
wählen Sie Holz oder Eisen. Dann klickt man an, ob der Ball hoch. 





Beim Simulations-Modus sind hingegen die 
Talentwerte Ihrer Spielfigur entscheidend. 



Der Arcade-Modus bietet routinierte 
Geschicklfchkeitssteuerung. Am Balken rechts 
entscheiden Sie mit geschwinden Mausklicks 
über Schlagstärke und Genauigkeit. 



normal oder niedrig getroffen und gar mit 
einem Effet nach links oder rechts verse- 
hen wird. Die saubere Ausführung hängt 
freilich davon ab, ob Sie mit geschickten 
Mausklicks eine sausende Anzeige akku- 
rat zum Stillstand bringen. Trifft man die 
entsprechende Markierung nicht genau, 
wird der Ball mit einem Seitendrall versehen. 
Der Simulations-Modus ist mal ganz was Neues. Hier schnitzen 
Sie wie bei einem Rollenspiel einen Charakter nach Maß. In 40 



Die Mutter aller Golfsimulaticnen schlägt 
zurück: Eine Testversion von Access Soflwares 
»Links LS« hat diese Ausgabe haarscharf ver- 
paßt. Zu Redaktionsschluß war das Programm 
noch in einem Beta-Stadium. Der gründliche 
Test kann deshalb erst in der nächsten PC Play- 
er folgen. 

Wer sich auch nur halbwegs für Computergolf 
interessiert, sieht dieser Veröffentlichung mit 




Alle Macht der Grafik: Die gesammelten kons 
bleiben solange verborgen, bis man den Maus- 
zeiger zum unteren Bildrand bewegt. 



WARTEN AUF LINKS LS 



nervöser Erregung entgegen. Schließlich ist es 
die Fortsetzung einer beinahe vier Jahre alten 
Legende, welche die Sportspielwelt immer 
noch in Atem hält. »Links 386 Pro« sorgte Ende 
1992 mit seinerzeit kühnen Hardware-Anfor- 
derungen (»ohne 386-Prozessor läuft gar nix«) 
für Aufruhr. 

Da Access in dieser Hinsicht einen gewissen 
Ruf zu verteidigen hat, werden demnächst eini- 
gen Leuten die Haare zu Berge stehen, wenn 
sie das Hardware-Minimum für Links LS lesen. 
Ihre Grafikkarte muß mindestens 32000 Far- 
ben bei 800 mal 600 Pixeln darstellen kön- 
nen, sonst rührt sich da nichts. Das Maximum, 
das sich an Golfergrafik rauskitzeln läßt, sind 
1024 mal 768 Pixel mit 65000 Farben - 
schick. Vor der hochauflösenden True-Color- 
Kulisse schwingt dann der digitalisierte Golf- 
Profi Arnold Palmer den Schläger. 
Spielerisch dürfte es keine Palastrevolutionen 
geben. Die Steuerung basiert im wesentlichen 
auf Links Pro. Neu sind mehrere Grafikfenster, 
welche die Ballflugbahn aus verschiedenen 
Perspektiven gleichzeitig einfangen. Den 
Aspekt »Multi Player« will Access ebenfalls 
gründlich aufmöbeln. Neben dem bewährten 
»Record Player«-Feature soll es jetzt mach- 




Ich glaub' ich steh' im Nebel: Links LS beschert 
uns einige ungewöhnliche Wettererlebnisse. 

bar sein, via Netzwerk oder Online-Anbindung 
gegen menschliche Gegner zu golfen. Dazu 
kommen viele Details wie kuriose Wetterver- 
hältnisse (Fairways im Nebel) und realistische 
Mißgeschicke (zersplitternde Tees). 
Wer in den letzten Jahren für den Kauf sämt- 
licher Links-Pro-Kursdisks das Familien-Tafel- 
silber versetzt hat, darf aufatmen. Es wird zwar 
spezielle Zusatzkurse für Links LS geben, aber 
alle bestehenden Pro-Plätze lassen sich eben- 
falls importieren. 

Soweit unser erster Eindruck. In der nächsten 
PC Player folgen harte Fakten und Wertungen 
im Rahmen des Testberichts. 
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Hier gönnen wir uns die Seh Lag Wiederholung bei der »weiter weg«- 
Grafikansicht. 



Detailtalenten trägt 
man jeweils einen 
Wert zwischen eins 
und fünf ein. Damit 
können Sie bei- 
spielsweise die Stär- 
ken und Schwächen 
Ihres Spielverhal- 
tens beim »echten« 
Golf übertragen. Die 
GeschickLichkeits- 
Komponente fällt 
dann flach: Das Pro- 
gramm berechnet 
den Schlag basierend auf Ihren strategischen Entscheidungen 
und den Talentwerten des Charakters. Nicht un pfiffig ist auch die 
Wahl zwischen verschiedenen SpieLansichten. Bei der obligato- 




Freunde des Zweidimensionalen wechseln 
gerne mal auf die Ansicht aus der Vogelpers- 
pektive. 



HEINRICH 1ENHARDT 



Hu), mutig. Kurz vor Links LS (siehe Kasten) traut sich Grolier mit einer 
neuen Golfsimulation auf den Markt. Nun wäre es bequem, den Neu- 
zugang mit einem oberflächlichen »Wer braucht das noch?« abzutun. 
Wer sich aber ein wenig mit dem Programm beschäftigt, entdeckt eini- 
ge erfrischende Ansätze. 

Die Grafik von Greg Norman geriet manierlich und relativ flott - scha- 
de, daß höhere Auflösungen als 640 mal 480 Pixel nicht geboten wer- 
den. Der Spielablauf ist bar großer Innovationen, aber solide, unter- 
haltsam und angenehm bedienbar. Vor allem aktive Golfer werden sich 
über den Simulations-Modus freuen. Hier konzentriert man sich ganz 
auf die (gar nicht wenigen) strategischen Aspekte des Golfsports. Ideal 
für klickmüde Zeitgenossen, die sich sonst immer furchtbar bei der 
Action-Steuerung verhauen. Die Präsentation ist abgesehen von Gregs 
Loch-Annäherungstips etwas lieblos. Kein spannender Turniermodus 
ä la »PGA«, keine Multi-Player-Gimmicks Marke »Links LS«. Und so 
schön der Wechsel zwischen verschiedenen Grafikansichten auch ist, 
würde ich gern Karten-Window und 3D-Fenster gleichzeitig sehen - 
aber Pustekuchen. Unterm Strich ein erfreuliches Programm, das ich 
dennoch nicht aus dem Stand kaufen würde. Lenhardts Rat an die Gol- 
fer-Gemeinde: Erst einmal Links LS abwarten und dann entscheiden 
- wir lesen uns in vier Wochen wieder. 




rischen 3D-Perspektive 
können Sie optional den 
eigenen Golfer aus größe- 
rer Distanz betrachten 
(bringt die Landschaft 
besser zur Geltung). 
Übersichtsfanatiker pro- 
bieren Ihr Glück mit der 
»Top View« aus der Vogel- 
perspektive. Allerlei ver- 
änderbare Details bei der 
Grafik-DarsteLLung ma- 
chen das Programm auch 
auf kleineren Systemen 
mit 8 MByte RAM gut 
spielbar. Für die höchste 
Finessenstufe bei ein paar 
tausend Farben braucht es 
dann schon 16 MByte und 
einen Pentium der geho- 
benen Mittelklasse. 
Zu den exotischeren Fea- 
tures gehört die Wahl zwischen drei Ballsorten (da weiß man 
wenigstens, wem man beim Versenken im Tümpel konkret nach- 
weint). Die Statistiken der verschiedenen Spielfiguren und die 
besten Ergebnisse auf den beiden mitgelieferten Golfplätzen wer- 
den gespeichert. (hl) 



Ein und dieselbe Szene mit unterschiedlichem Gra- 
fikaufwand. Zwischen High End und Low End gibt 
es auch diverse moderate Detailstufen. 




Dank Grid und Neigungsanzeige am unteren Bildrand werden Sie vor 
dem Pütt gut informiert. 

' 

Grolier I Hardware: CD® 3)®® 

Windows 3.1 & 95 I Sprache: Englisch 






Hersteller: 

Betriebssystem: 

Anzahl der Spielen Einer bis Vier (an einem PC) 



Präsentation: Durchschnitt I Spieltiefe: Gut 

Ausstattung: Gut I Komfort: Gut 



IMultiplayer: Schlecht 
Übersetzung: nicht v. 



HEINRICH LENHARDT: 



*••* 
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Kriml-Adventure für Einsteiget und fortgeschrittene 

THE EU NOON 



Krimi-Adventures kommen derzeit groß in Mode. 
Activisions Genre- Beitrag führt Sie in die verschlafe- 
ne Wüstenstadt Santa Feim mittleren Westen der Ver- 
einigten Staaten. 

Wenn Ihr Boß, Chief Weber vom Santa Fe Police Department, 
Sie auf der Stelle sehen will, verheißt das normalerweise 
nichts Gutes. Anna Elk Moon, eine indianische Künstlerin, die für 
ihre Töpferarbeiten weit über die Stadtgrenzen hinaus bekannt 
ist, wurde mit einem Kopfschuß tot in ihrem Atelier aufgefun- 
den. Weil die amerikanische Bevölkerung sehr sensibeL auf 
Gewalttaten gegenüber den Ureinwohnern reagiert, hat sich 
bereits das FBI eingeschaltet. Chief Weber hat es jedoch 
geschafft, dort fünf Tage Ermittlungsaufschub zu erwirken, damit 
Sie und Ihr Kollege Night Sky den FaLl möglichst ohne landes- 
weites Aufsehen aufklären können. Night Sky ist ebenfalls Indi- 
aner und übernimmt die Gesprächsführung mit den Verdächti- 
gen, Freunden und Feinden der Toten. Das ist deswegen hilf- 
reich, weil die Ermittlungen Sie auch in den Pueblo von Santa Fe 
führen werden, in dem noch etliche Indianer Leben. Diese geben 
bereitwiLLiger Auskunft, wenn sie von einem Landsmann befragt 
werden. 



Ob die vier Hob- 
bydetektive aus 
dem Cafe wirklich 
keine Ahnung 
haben? 



' ■' ! 1 


Q 


.j ■■ 


* -Li 











Chief Weber gibt Ihnen und Night Sky zu Beginn die wichtigsten Fakten 
über den Mord. 



Sie besuchen aLs erstes das Atelier der Toten, sichern eventuel- 
le Spuren und sprechen mit dem Ehemann der Künstlerin, dem 
AnthropoLogie-Professor Jack Gordon. Er hat die Tote auch als 
vermeintlich Letzter noch lebend gesehen. Seiner Meinung nach 
steckt vermutlich Annas Ex-Mann Roy Elk Moon, ein Indianer aus 
dem PuebLo, hinter der Sache. Dieser habe es nie überwunden, 
daß sich Anna von ihm getrennt hat und zu einem Weißen gezo- 
gen ist. Außerdem ist Roy berüchtigt für Gewalttätigkeiten gegen 
Anna. Schnell entfaltet sich eine Geschichte, die jedem Fern- 
sehkrimi Ehre machen würde. Der skrupellose Ed Snyder plant. 



ROLAND AUSTINAT 



• ••• 



Suchen Sie den Tatort gründlichst ab, um kein Indiz zu überseher 



Wow! Lichtjahre trennen »The Elk Moon Murder« von der »Affäre Mor- 
lov«. Die heiße, staubige Atmosphäre von Santa Fe kommt prächtig 
rüber und läßt das Adventurer-Herz höher schlagen. Die Geschichte 
um die ermordete Anna Elk Moon ist äußerst stimmungsvoll und pro- 
fessionell in Szene gesetzt worden. Auch die Schauspieler besetzen 
ihre Rollen nahezu perfekt, obwohl sie bis auf Amanda Donohoe (L.A. 
Law, spielt Karen Gordon) in Deutschland eher unbekannt sind. In den 
Kulissen sind liebevoll Details und Anspielungen versteckt. So steht 
bei Naturschützer Paul Behlen eine Schachtel mit dem Weltraum- 
spektakel »Wing Commander 3" im Regal. 
Sehr gute englische Sprachkenntnisse sind allerdings unbedingt erfor- 
derlich, da die Personen nicht an Akzenten und Alltagsausdrücken 
sparen. Das fällt besonders stark bei den Indianern auf, für die das 
Englische nicht unbedingt die Muttersprache ist. Ansonsten ist Elk 
Moon Murder sehr benutzerfreundlich. Die Bedienung des PDA ist 
genial einfach, und obwohl vorhanden, mußte ich den » Hilfe« -Knopf 
auf dem Display kein einziges Mal anklicken. 
Ein Wermutstropfen soll hier nicht verschwiegen werden: Elk Moon 
Murder krankt am »Vollgas-Syndrom«. Die fünf Ermittlungstage hat 
ein geübter Spieler in ähnlich kurzer Zeit wie das nicht sehr kom- 
plexe Adventure von LucasArts durchgespielt. 
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Summer-Time 

Play-Time ! <^ mp 

So finden Sie Ihr Spiel : 

l:Actk>n 2:Simulation e : engl.Spiel Körnebachsl 

3:Adventure 4: Sport efl : deutAnleitung gg. Musikzirkus 

5: Rollenspiel 6: Geschickl. d : komplettdeutsch 44143Dortmi 

7:Sammlung 8:Stratea* MoFr ^ 

... oder kommen Sie doch einfach vorbei ! sa 1 1 .00 - 



Computersystems GmbH 



CD-Bundles 



Hardware 



KÖrnebachstr.95 441 43 Dortmund 

Tel. 0231 -5311 334 

-53 11 335 

Fax. 0231-53 11 333 

Mo -Fr 10.00 -18.30 Sa 10.00 -14.00 



Unsere Spiele des Monats: 



Quake 

Id-Soft's neues Kultspiel ! 
Quake Level CD 1 nur 29.- 



Der absolute Strategiehammer von den Bitmap 
Brothers. PC Games 0896: 88 % ■■ m 



Top -Spiele auf CD ROM 



|Command & Conquer | 

Red Alert!* 

Komplett In SVGA ! 
I Komplett QA 

| deutsch nur OH". 

Mega Race 2 



I Komplett 

| deutsch je nur 

Olympic 
Soccer Games 

Holen Sie sich die Olympiade 
„ nach Hause «* _ 
| Komplett £%*% 

nur \J%J. m 



Level CD's 

I Wir führen Level CD's für fast alle 
I 3 D-Action und Strategie Spiele: 
| Warcraft 2,C&C «| M 

ab I TV 



I F1 Grand Prix 2 ' 

I Thrustmaster T2 & F1 GP 2 nur299.- 



TimeComman 



Pax Imperia 5 



Battleground 



Descent2 

I Jetztzum Sonderpreis! 

I Anleitung A / 

| deutsch nur t^ 




auf der 
Karte von 
Santa Fe 
neue Orte 

anklicken. 




in der Nähe des Pueblo ein Kasino zu eröffnen, und wird von dem 
zwielichtigen Sonny Two Feathers unterstützt. Anna Elk Moon 
war mit vielen anderen gegen dieses Projekt und ist zusammen 
mit Jack am Abend vor ihrem Tod auf einer Bürgerversammlung 
gegen das Kasino gewesen. Außerdem hatte sie an der Restau- 
rierung eines alten Anasazi-Gefäßes gearbeitet, das nach ihrem 
Tod wie vom Erdboden verschluckt zu 
sein scheint. Es sollte den Bewohnern 
des Pueblos zurückgegeben werden, 
denen es Anfang des Jahrhunderts 
unrechtmäßig zusammen mit anderen 
Wertgegenständen entwendet worden 
war. Dagegen hat Ronald Arnes, Neffe 
der jetzigen Besitzerin Astrid Arnes 
etwas, denn er meint, daß Astrids 
Schwesterihm das Gefäß versprochen 
habe. 

Schon bald stellt sich heraus, daß fast 
jeder Einwohner der Stadt etwas mit der Toten zu tun gehabt 
hat. Der Besitzer einer Kunstgalerie und Anna haben sich im 
Streit getrennt, der Gärtner wurde wegen Kokainmißbrauchs 
gefeuert, und die Ex-Frau von Jack Gordon spielt ein geheim- 
nisvolles Spiel. Das alles macht es Ihnen und Ihrem Kollegen bei 
den Ermittlungen nicht einfacher, weiL fast jede dieser Personen 
ein Mordmotiv haben könnte. Nach den ersten zwei Tagen über- 
schlagen sich dann die Ereignisse - lesen Sie diesen Abschnitt 
nicht weiter, wenn Sie sich beim Spiel noch überraschen lassen 
wollen. Im Auto eines Verdächtigen werden eine Pistole und meh- 
rere indianische Kunstgefäße gefunden, darunter auch das ver- 
mißte Stück. Der Stammesälteste des Pueblo, Joe Edeta, entlarvt 
es jedoch als Fälschung. Kurz darauf bekommen Sie einen Anruf 
#». von Astrid Arnes, auf die ein 
Unbekannter aus einem vor- 
beifahrenden Auto geschos- 
sen hat ... 

An jedem der insgesamt fünf 
Arbeitstage können Sie acht 
Stunden Lang ermitteln - mag 
das nun realistisch sein oder 
nicht. Ihr wichtigstes HiLfs- 
mittel ist dabei Ihr PDA, ein 
persönlicher, digitaler Assi- 
stent. Mit diesem kLeinen 



Taschencomputer, der an einen aufgebohrten Apple Newton mit 
Farbdisplay erinnert, können Sie E-Mails der verschiedenen Poli- 
zeiabteilungen empfangen. Dazu gehört eine Expertin aus dem 
Polizeilabor, die alle von Ihnen gefundenen Beweisstücke unter- 
sucht, oder eine KoLlegin, die für Sie die Alibis der Verdächtigen 
überprüft. In besonders ernsten Fällen meldet sich Chief Weber 
persönlich per direkter Videoübertragung bei Ihnen. Außerdem 
werden im PDA die wesentlichen Zeugenaussagen und Ergebnis- 
se der Laboruntersuchungen festgehalten. Sie können auch jeder- 
zeit bereits geführte Gespräche erneut studieren, um so einen 
vielleicht vorhandenen, verborgenen Hinweis zu entdecken, den 
Sie beim Gespräch überhört haben. Es lohnt sich, die Aussagen 
und die Indizien genauestens zu analysieren. Da auch beim 
Gespräch mit den Zeugen oder dem Lesen von E-Mails die Zeit 
nicht stehen bleibt, bringt dieses noch eine gewisse taktische 
Komponente mit ins Spiel. Wer bei jedem Gespräch alle Fragen 
stellt, läuft Gefahr, einen wichtigen Stadtbewohner gar nicht 
mehr befragen zu können. Auch beim Ausstellen der Haftbefeh- 
le gegen Spielende sollte man vorsichtig sein 
- woLLen Sie dem faLschen Verdächtigen die 
HandscheLlen anlegen, so zückt er, schließ- 
lich sind wir ja in den USA, schon maiseine 





Waffe und feuert 
auf Sie. Während 
des Spiels gibt es Das Leben als Detectiveist nicht ganz unge- 
hingegen kaum fährl,ch - 

Gelegenheiten, bei denen Sie das verfrühte Ermittlerende erei- 
len könnte. Natürlich können Sie auch jederzeit speichern. 
Technik-Tip: Elk Moon Murder ist als Hybrid-CD für PC und Mac 
geeignet und kann darüber hinaus wahlweise unter DOS oder 
Windows 95 installiert werden. Wir testeten das Spiel unter Win- 
dows 95, dabei werden DirectX und der High-Color-Modus unter- 
stützt. Die Videos im Ha Ibzeilenformat laufen auch auf einem 486 
DX2/66 mit 8 MByte Hauptspeicher noch flüssig, 16 MByte RAM 
können allerdings gerade unter Windows 95 nichtschaden. (ra) 



THE ELK MOON MURDER 



\ bietet einen schnellen Überblick über 
und die bisher vernommenen Personen. 



Hersteller: Ariivision 

Betriebssystem: MS-DOS, Windows 95 
Anzahl der Spieler: Einer 



I Hardware: O ® ® < 
Sprache: Englisch 



Präsentation: Gut I Spieltiefe: Durchschnitt I Multiplaye': nicht V, 

Ausstattung: Durchschnitt I Komfort; Gut I Übersetzung: ntrfitv. 



Pt PLAYER PERSONALITY 



BORIS:*** 1ÖBG:*** MONIKA:*** MICHAEL:- 



ROLAND AUSTINAT: 



**** 



PC PLAYER 9/96 




Versand: Liegnitzer Straße 13 - 82194 Gräbenzeil 

Tel.: (0 81 42) 5 96 40 • Fax: 5 46 54 
E-Mail: 100255.1073@compuserve.com 

BESTELLANNAHME: MO.-DO. 9°°-18 00 , FR. 9 00 -17 00 




ODIN 



Versand in Österreich 

: 27 63/20 47 • Fax 27 63/20 31 



CD- ROM -GAMES 



* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR - In 
Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20 Versand. Auch 




CD-ROM-GAMES 




| " CD-ROM-MULTIMEDIA | 

■•»: ■_!■■! '■ ■>! -•■'"- :■■>-■■■- ' i ,i,i-JA.:."A':r, 



PC-Soundkarten/Zubehör 



'reishils nur solange Vorrat reicht! - Versand kosten: Nachnahme plus DM 9,90, Vorkas 
nur Euroscheck! Mlndestbestellwert DM 30,00; Software ab DM 200.00 Bestellwert ni 
HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHTI 



Sierras innovativer Abenteuerserie mit 
Rollenspiel- Elementen war der große 
Durchbruch lange Zeit verwehrt. Die 
preiswerte Sammlung sollte aber in kei- 
nem Schrank fehlen. 

Nach »King's Quest«, »Larry« und »Space Quest« 
bringt Sierra nun auch die komplette »Quest for 
Glory«-Reihe auf einer einzigen CD heraus. Nicht 
nur dem Namen nach erweist sich diese Serie als 
adäquater Kandidat für unsere »Hall of Farne«. Es 
ist eine der wenigen Adventure-Serien, in die 
echte Rollen spiel- Elemente eingebaut wurden. 
Der Helden Charakter läßt sich abspeichern und in 
die Fortsetzung im- 
portieren, so daß Sie 
auf Wunsch sämtliche 
Folgen mit ein und 
derselben Spielfigur 
bestehen können. 
Auch wenn Sie sich 
mit einem neuen Hel- 
den ins Abenteuer 
stürzen, müssen Sie 
sich bei allen vier Fol- 




Der dritte Teil der Saga besticht durch liebevoll 
gezeichnete Grafiken. 



gen entscheiden, ob Sie als Dieb, Magier oder Kämpfer antreten 
mochten. Zur Grundausstattung an Charakterwerten verteilen Sie 
zusätzlich ein begrenztes Punktekontingent frei auf die vielfäl- 
tigen Talente. Fangen Sie beispielsweise als Dieb an, sollten Sie 
tunlichst Ihre Fertigkeiten im Schleichen und 5chlosserknacken 
aufbessern, auch ein wenig mehr an Akrobatik und Agilität kann 
nicht schaden. Der Kämpfer hingegen wird sich mehr auf Waf- 
fengebrauch, Werfen und Muskelkraft kon- 
zentrieren. Beim Zauberer geht natürlich 
nichts ohne Magie und Intelligenz. Zudem 
gibt es Punkte für Vitalität, Glück, Kom- 
munikation, Ausweichen und Ehre. Mit 
Ausnahme der letzteren können {und müs- 
sen) Sie die einzelnen Charakterfähigkei- 
ten im Spielverlauf durch Üben ständig weiter ausbauen. Ihre 
Fortschritte dabei entnehmen Sie einer Art Heldensteckbrief. Dort 
sollten Sie auch die »klassischen« Rollenspiel-Werte Gesundheit, 
Kraft und »Mana«-Power ständig im Auge behalten, damit Ihre 
Spielfigur nicht vor Erschöpfung verfrüht das Zeitliche segnet 
oder im Kampf ohne Zauberkraft dasteht. Schließlich ist die 
Umgebung, in der Sie Ihre Abenteuer bestehen, fast wegen Mon- 
sterüberfüLLung geschlossen. 



( ~~\ 


► Hersteller; 


Sierra 


► Hardware: 


(D®<3)®® 


► Sprache: 


Deutsch/Englisch 


►• Getestete 


PC Player 2/94 



Quest for Glory 2 blieb grafisch unüberarbeitet. Oben sehen Sie 
die Kurzbefehle in der Menüleiste. 



Eine Vielzahl solcher Ungeheuer gibt es in der Gegend um das 
Städtchen Spielburg, dem Schauplatz des ersten Teils, welcher 
1989 noch unter dem Namen »Hero's Quest« veröffentlicht wurde. 
Der Leicht ketzerische Untertitel lautete: »So You want to be a 
Hero«. Sie schicken dabei ein Pixelmännchen, ähnlich wie bei 
Larry oder Space Quest, über den Screen. Es gilt, jede Menge 
Abenteuer-übliche Aufgaben zu erledigen, wie beispielsweise die 
böse Hexe Baba Yaga unschädlich zu machen. Ihr Männlein muß 
sich auch nach seiner Gilde und einer Übernachtungsmöglichkeit 
umsehen, da er (in allen Folgen) einem Tag-Nacht-Rhythmus 
unterworfen ist. Ihren Spielfortschritt entnehmen Sie dem Punk- 
testand. In der »Urversion« funktioniert alles über einen Parser, 
in den engEischsprachige Befehle eingetippt werden. Die Kämp- 
fe gegen Monster laufen auf einem Extra bildschirm und in Echt- 
zeit ab. Diese erste EGA-Version mit 16 Farben ist mehr aus nostal- 
gischen Gründen auf der CD. An die erheblich aufpolierte VGA- 
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Fassung mit kompletter Maus- 
steuerung reicht sie natürlich von 
Komfort und Optik her nicht heran. 
Dem »Trial by Fire« untertitelten 
zweiten Teil war ein Aufmöbeln von 
Grafik und Bedienung leider nicht 
vergönnt. Der Held findet sich hier 
in einer orientalischen Stadt 
namens Shapeir wieder, der Heimat 
einer Figuraus Teileins. Er soll dem 
dortigen Herrscher helfen. Dazu muß ersieh 
mit den vier Elementen anlegen, die dum- 
merweise völlig außer Rand und Band gera- 
ten sind. Neben ausführlicher Erforschung 
der Stadt stehen Ausflüge in die gefährliche 
Wüste auf dem Programm. Wie im ersten Teil 
erleichtern Hotkeys die Eingabe der Befeh- 
le für den englischen Parser. Natürlich wird 
wieder zahlreichen Monstern der Kampf 
angesagt. Auf den Schwierigkeitsgrad kann 
ab diesem Teil mittels einstellbarer Arcade- 
Levels Einfluß genommen werden. 
»Man spricht deutsh« könnte das Motto von Teil drei lauten, das 
optional in deutsch installiert werden kann und komplett maus- 
gesteuert über die Sierra-üb liehen Icons gespielt wird. Laut 
Untertitel (»The Wages of War«) muß Ihr Held Freunden helfen, 
einen Krieg zwischen dem Savannenvolk der Simbani und den 
Leoparden kriegern zu verhindern. Sie können wahlweise Ihre 



Hier gibt es viel(e) Adventutes für Ihr gutes Geld. Die Rollenspiel-Ele- 
mente bringen echte Abwechslung in den Abenteureralltag. Daß der 
Spieler selbst für die Fertigkeiten seines Helden verantwortlich ist, 
gibt es im Genre höchst selten. Wer hierfleißig übt, erhöht seine Werte 
und Chancen. Die Charaktermerkmale lassen sich merklich durch das 
Spielverhalten beeinflussen. Da es für die verschiedenen Rollen auch 
unterschiedliche Puzzlelösungen gibt, taugt die Serie für mehrmali- 
ges Durchspielen. Die Zeiteinteilung in Tag-Nachtabschnitte verstärkt 
den Rollenspielcharakter. Einige Rätsel sind nur nachts lösbar, aber 
Ihr Held ermüdet. Das macht den Spielverlauf interessanter. Da der 
Charakter in die nächste Folge importierbar ist, besteht ein besonde- 
rer Anreiz zum Weiterkommen, zumal die indivduell erreichten Werte 
erhalten bleiben. Die gezeichnete VGA-Grafik hebt sich wohltuend vom 
Video-Blendwerk anderer Serien ab. Einzig die manchmal endlosen 
Märsche und Gespräche nerven etwas. Anfänger könnte verwirren, 
daB die Rätsel zwar weitgehend logisch sind, aber nicht unbedingt 
streng linear gelöst werden müssen. Wahre Abenteurer sollten sich 
diese Serie nicht entgehen lassen. 





Mit ein und demselben Charakter In die vierte Runde. Gerade 
gestiegene Werte erscheinen auf dem Steckbrief rot. 



Zweimal der »Spiegelsee« aus dem ersten Teil, einmal die Originalversion und in überarbeiteter VGA-Fassung. 



Spielfigur aus dem ersten 
oder zweiten Teil »mitbrin- 
gen«. Trotz kleiner Fehler ist 
die deutsche Übersetzung 
recht witzig geraten. Die 
phantasievolle VGA-Grafik 
tröstet über langwierige 
Fußmärsche hinweg. Wie es 
sich für den Orient gehört, 
müssen SieimBazarordent- 
lich feilschen. Besonders 
ehrenhaftes Verhalten gibt 
Ihnen die Chance, ein Paladin zu werden, für den es exklusiv klei- 
ne Zusatzaufgaben gibt. Damit verlorene Kämpfein der Weite der 
Wildnis nicht zur verhängnisvollen Begegnung geraten, gibt es 
zusätzlich zu den üblichen Speicherplätzen eine Autosave- Funk- 
tion. 

Um Vampire, Knoblauch und Magie geht es im vierten Teil der 
Saga mit dem Nebentitel »Shadows of Darkness«. Die Stimmen 
in dieser Gruselgeschichte um Untote, böse Geister und Wieder- 
belebung ertönen in englischer Sprachausgabe. Über standes- 
gemäß gestaltete, animierte Icons samt Vampirgebiß und Aug- 
apfel schicken Sie Ihren wie gewohnt selbstgebastelten Helden 
durch ein Land, das an Transsylvanien erinnert. Neben genreüb- 
lichen Aufgaben gibt es einige Denkspielchen, zu denen Sie aber 
Tips abrufen können. Das Kampfsystem wurde erneut erweitert, 
so daß die Prügelei optional sogar vollautomatisch abläuft. 
Trotz der unterschiedlichen Schauplätze hängen die Stories der 
bisherigen vier Veröffentlichungen zusammen, sind aber auch 
ohne Vorkenntnisse und unabhängig voneinander spielbar. Bei 
manchen Puzzles betreten die unterschiedlichen Charaktere ver- 
schiedene Lösungswege. Was der Magier beispielsweise lässig 
mittels Zauberspruch öffnet, knackt der Dieb elegant mit Diet- 
rich; der Kämpfer haut einfach drauf. 

Da Sierra für 1997 den fünften TeiL der Serie angekündigt hat, 
lohnen sich Durchspielen und Charakterspeichern unbedingt. 

(ms) 
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Test: Hoitlmei and the Rlddles ol the Hedallion 

ÜJUj iSSAUlT 



Was machen brave amerikanische Kids in ihrer 
Freizeit? Na, sie bereiten sich darauf vor, spä- 
ter die Rebellenaltianz zu begleiten. LucasArts 
fördert den Nachwuchs derzeit mit einem 3D- 
Abenteuer für Kinder. Damit das Ganze nicht 
zu actionlastig gerät, wurde es mit einer 
ordentlichen Portion Lernstoff angereichert. 



Sid und Sally spielen brav 
im Garten, als ihre Haus- 
tiere durch die Hecke ins 
Nachbargrundstück entwi- 
schen. Kurzerhand hinterher 
geschlüpft finden die Kinder 
dort aber nur noch steinerne 
Statuen ihrer Lieblinge vor. 
Dem Nachbarn, einem leicht 
zerstreuten Professor Dr. Laz- 
Low, hat sein Schüler Lodius ein 
magisches Medaillon geklaut. 
Mit Hilfe dieses Anhängers ver- 
wandelte er alle Tiere zu Stein, 
um ihre Kräfte zu stehlen. Am 
Ende zerspringt das Amulett in fünf Teile. Rettung gibt es nur, 
wenn die Tierwelt wiederbelebt und das Medaillon zusammen- 
gefügt wird. Die clevere Riesenschnecke Mortimer, ein Freund 
des Professors, dient als FortbewegungsmitteL 
Die Suchaktion nach den fehlenden Teilen des magischen Amu- 
letts geht wahlweise in einer von drei Schwierigkeitsstufen von- 
statten. Dabei fliegen Sie als Sid oder Sally auf vorgegebenen 
Routen durch Savanne, Wald, Eis und Wüste bis zum Schloß des 
bösen Lodius. Nur gelegentlich 
dürfen Sie mittels Pfeiltasten 
zwischen einer Links- und Rechts- 
kurve wähLen. 

Ihre »Flugschnecke« Mortimer ist 
für den Weg durch die einzelnen 
Levels gut ausgestattet. Mit einem Revitalisierer müssen Sie die 
versteinerten Tiere durch Treffer wiederbeleben. Dabei wird der 
Mauszeiger zum Fadenkreuz, optional können Sie per Joystick 
Lenken und feuern. Jede reanimierte Tierart erscheint als Sym- 
bolaufdem Armaturenbrett des Cockpits. Zwischendurch machen 
Ihnen ein paar geflügelte Helfer des Bösewichts das Leben schwer 
und versuchen den Schutzpanzer des Weichtiers zu zerstören. Ist 
die Panzerung auf Null gesunken, folgt unweigerlich der Absturz, 
und der Abschnitt beginnt von vorne. Um das zu verhindern, hel- 
fen gezielte Schüsse auf die Feinde aus Ihrer Zweitwaffe, der 
Schleimpistole. Außerdem laden getroffene BalLons die Abwehr 
auf. Am Ende eines Levels steht ein Tor, das dem Abenteurer 
musikalisch ein Rätsel präsentiert. Darin geht es stets um Fra- 




Mortimer über der Wüste. Am unteren 
Rand sehen Sie die Symbole der wiederbe- 
lebten Tierarten, für die es rechts grüne 
Talerchen gibt. 




Dies ist der Lern bild schirm, auf dem Sie sich über die gerette- 
ten Tiere informieren können. 



Auch beim Flug durchs Waldlevel müssen Sie auf 
Mortimer 5 Schutzpanzer achten, den der grüne Bal- 
ken markiert. 



/ 


\ 


► Herstellen 


LucasArts 


► Betriebssystem 


Windows 95 


► Hardware: 


O014 5 


► Sprache: 


Englisch 



gen aus der Zoologie. 
Wer vorher fleißig für 

die Wiederherstellung der Tierarten gesorgt hat, darf sich nun 
mittels Mausklick genauer über deren Lebensweise informieren, 
um die Frage besser beantworten zu können. In Mini-Videos und 
kleinen Infoscreens lernt man jede Menge über die Fauna der 
durchflogenen Landschaft. Mit diesem Wissensvorsprung für die 
»Schlüsselfrage« am Tor verschaffen Sie sich Eingang ins näch- 
ste Level. Das Spiel wird automatisch unter dem anfangs vom 
Spieler eingegebenen Namen gespeichert, so daß Sie im zuletzt 
erreichten Level wieder einsteigen können. Es ist eine komplett 
deutsche Version geplant, die Sie via Umtauschkarte später 
erwerben können. (ms) 



MONIKA STOSCHEK 



Die Dialoge und trickfilmreifen Animationen in Mortimer sind wirklich 
witzig. Die technische Qualität bei Grafik und Sound entsprechen dem 
gewohnt hohen Lucas-Standard. Aber: In der englischen Version ist 
Mortimer kein Kinderspiel. Da dürfte das tierische Abenteuer eng 
lisch kundige ii Kids und junggebliebenen Spielernaturen vorbehalten 
bleiben. So gesehen wäre das Programm für »die Großen" ein Ver- 
gnügen, aufgrund kindgerechter Rätsel aber nur ein relativ kurzes. 
Denn Puzzle-technisch ist der Schneckenflug wieder eher für die Jün- 
geren geeignet. Am besten spielen die Erwachsenen die englische 
Fassung und überlassen nach dem Umtausch in die deutsche Version 
den PC ihren Kindern. So kommen alle auf ihre Kasten. 
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Test: Kai's Power OOO 



mi w ii u 



Das verrückteste MaLprogramm aller Zeiten macht 
auch aus kleinen Kindern begabte Karikaturisten. Und 
nebenbei revolutioniert Goo noch die Grafikprogram- 
mierung. 

Es gibt Programme, die kann man weder mit Worten, noch mit 
Bildern beschreiben. »Kai's Power GOO« gehört dazu. Klar, 
wir könnten Ihnen jetzt erzählen, daß es sich um eine Bildver- 
arbeitungs-Software handelt, 
die mit einer neuartigen Tech- 
nologie namens »Liquid 
Image« ausgestattet ist und 
geglättete Bildverzerrungen in 
Echtzeit vornehmen kann. 
Doch Power Goo stammt aus 
den Labors von Metatools, der 
kalifornischen Grafik-Firma des 
Exil-Deutschen Kai Krause. 
Jeder andere Programmierer 




Die Bedienung von Goo hält sich an keine alten Standards 
und ist gerade deswegen so kindisch einfach. 



Fertige Bilder lassen 
sich im Filmstreifen 
unten »speichern« 
und dann als flüssi- 
ge Animation 
abspielen. 



hätte ein präzises Bildbearbei- 
tungsprogramm geschrieben, 
mit Dutzenden von Parame- 
tern, komplizierten Dialogbo- 
xen und einem Profi-Preis. 
Doch nach ein wenig SpieLerei 
mit den Algorithmen dachte sich Kai: Laß uns eine 
Karikatur-Software daraus machen. Und so steckt die 
wahrscheinlich fortschrittlichste Grafikprogrammie- 
rung des Jahres 1996 in einem Programm, das jeder- 
mann für hundert Mark kaufen und auch sofort bedie- 
nen kann. 

Kai's Power GOO, kurz Goo genannt, verzichtet auf 
den üblichen Windows-Schnickschnack und bietet vielmehr 
bunte, freundliche Knöpfe. Auf denen steht »Move« oder »Grow« 
(eine deutsche Version wird folgen), und wenn man auf die But- 
tons drückt, passiert erstmal. nichts. Vielmehr schaltet man den 



Alle standen um den PC und staunten: Für die einen war die Software 
so einfach zu bedienen, für die anderen die Ergebnisse zum Brüllen 
komisch, und ein drittes Grüpplein murmelte unentwegt »Wie machen 
die das nur? Das geht nicht in Echtzeit, das ist unmöglich ...«. Kai's 
Power GOO fasziniert mit Sicherheit jeden. Es befolgt die Regel Num- 
mer Eins der Computerkunst: »Tue Dinge, die in der echten Welt nicht 
funktionieren«. Und das macht es auf eine geradezu bravouröse Art 
und Weise. Starten Sie Goo auf Ihrer nächsten Party, und die Kartof- 
felchips und Drinks bleiben stehen. Geben Sie Goo, Ihren Kindern, und 
der Fernseher ist für Tage vergessen, Oder gönnen Sie sich selbst ein 
Goo, und machen Sie aus dem Foto Ihres Chefs stundenlang die schön- 
sten häßlichen Fratzen. 




Mit der »Fusion«- Funktion von Goo wird aus zwei 
Bildern eines - dank intelligenter Bedienung gelingt 
die Transplantation von Augen, Brillen, Lippen oder 
anderen Gesichtszügen perfekt. 



Zahlreiche versteckte Spezialef 
fekte zaubern Windpocken, 
Seh rümpf köpfe oder fiebriges 
Zittern in die Gesichter. 



virtuellen Pinsel damit in den entsprechenden 
Modus um. Keine Lästigen Fragen, keine lang- 
wierigen Dialoge: Malen Sie einfach drauf los. 
Jede Mausbewegung verzerrt das BiLd in Echtzeit. Schwupps, 
schon ist ein Auge doppelt so groß, die Nase zehn Zentimeter 
weiter unten und die Mundwinkel 
bis zu den Ohren gezogen. Eine 
Bedienung braucht man gar nicht 
zu Lernen, und auch das Handbuch 
(als farbiges Poster gestaltet) ist 
mehr als Experimentier- Leitfaden 
gedacht. Mitspielender Leichtigkeit karikiert man Gesichter (und 
andere Bilder), macht aus den BiLdern einen Filmclip (der in Echt- 
zeit berechnet und abgespielt wird) oder nutzt den speziellen 
»Fusion-Room«, in dem zwei Bilder kunstvoll ineinander über- 
geblendet werden. Statt »Load« und »Save« gibt es »In« und 
»Out«. Bilder kommen von der Goo-CD (140 Stück werden mit- 
geliefert), Ihrer Festplatte oder von einem digitalen Fotoappa- 
rat von Kodak (dem auch eine Goo-Version beiliegen wird). Raus 
geht es entweder in eine Bilddatei, einen Videoclip oder auf den 
Drucker. (bs) 
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Nützliches und Dekoratives 
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Mehr NaßzeLle als Water- 
world - das Bad ist oft sehr 
fad. Umbauwillige und 
kaufkräftige Zeitgenossen 

werden mit einem neuen CD-ROM ins Reich der 1 000 

Spülkästen entführt. 

efremdliche Armaturen verwirren die Sinne des Betrach- 
ters. Aus den Lautsprechern gluckert und plätschert es so 
realistisch, daß sich der Harndrang Leise regt. Zwi- 
schendurch der Schnappschuß eines Wasserfalls, dann gleich 
weiter mit der BiLderpracht von Designer-Klodeckeln. 
»Mein Traumbad« ist auch nicht mehr das, was es einmal war. 
Werin dieses CD-ROM aus dem Dunstkreis des Home-sweet-home- 
Blatts »Das Haus« geklickt hat, bekommt die Augen geöffnet. 
Joe Normalmieter durchLebt schon orgiastische Gefühle, wenn 
ihm der Bauherr ein Fensterchen in seinen vier Quadratmetern 
gönnt. Doch vergessen Sie die schrecklichen Zeiten der Selbst- 
zufriedenheit, verräterisch artikuliert durch die possierliche For- 
mulierung »In meiner Badewanne bin ich Kapitän«. Wer über sol- 
che schlichten Freuden erhaben ist, braucht immer komplexere 
Utensilien zur Bad-Befriedigung. 

Das Prinzip »Alle Menschen sind gleich« kann bereits beim Toi- 
lettenpapier-Halter jäh scheitern. Der geschmäcklerische Nobel- 
wischer greift zum Modell »Catalonia«, verchromt und vergoldet, 
für schlappe 700 Mark - Bürste inklusive. Zur Ehrenrettung der 
mit rund 600 Artikeln bestückten Marktübersicht sei hinzuge- 
fügt, daß sie sich auch erschwinglicheren Objekten der Begier- 
de wie Ikeas Zahnputzbechern widmet - da menschelt es gera- 
dezu zwischen den Spülungen. 

Neben der ebenso kuriosen wie reich bebilderten Produktschau 
offeriert die CD einen unflexiblen Bad-Grundriß-Designer, den 
drollig-doofen Psychotest 
»Welcher Bad-Typ sind Sie?« 
und Video-Interviews zu den 
Designtrends (Kunststoff ist 
wieder schwer in Mode!). Wer 
nicht gerade rein zufa'Ltig eine 
Inspiration für die Sanitär- 
Sanierung seines Eigenheims 
benötigt, findet also primär 
putzig-nutzlosen Software- 
PLunder. Praxistauglichkeit ver- 
spricht der ProgrammteiL »Do- 
it-yourself«. Doch nach Absol- 





Ptttila: 

Ab ca. 3470 DM (S W-Momton. ab ea. 
MOO DM jFarli-MonItor) 



© 



Mein Gott, wie konnte ich bislang nur ohne diesen nützlichen Apparat 
leben? Gleichzeitig rasieren und dabei Leute überwachen, die vor mei- 
ner Haustür rumlungern - wie praktisch! Was, und die Farbversion 
kostet nicht mal 6000 Mark? 



16-Bit-Farb- 

munter dahin- 
plätschernder 
Sound sorgen 




gediegene.* 
Ambiente. 



vierung dieses Computer-Crashkurses würde ich es mir nicht 
unbedingt zutrauen, kühne Taten wie die »ToiLettenmontage im 
Altbau« zu vollbringen. 

Wer tatsächlich kurz vor der Bad-Renovierung steht, wird dieser 
CD die eine oder andere Information entlocken können. Aller- 
dings hält sich der Praxisnut- 



Die kleinen Tips zu großen Vorhaben sind 
oberflächlich. Unbedarftes Vermörteln und die 
damit verbundene Sehnsucht nach einem soli- 
den Handwerker scheinen vorprogrammiert. 



zen angesichts einer gewissen 
Oberflächlichkeit in Grenzen. 
Wer die 70 Mark lieber in 
Fachliteratur und Fliesen kata- 
Log investiert, hat mehr vom 
Leben (zumaLdas Anschleppen 
des PCs in die Bauruine mit 
gewissen Komplikationen ver- 
bunden ist). 

Dann war da noch der Product- 
placement-Malus: Hinter dem 
unschuldigen Antlitz einer Bau- 
spar-Berechnung lauert gleich 
das Icon der LBS. Und bis man 
das Programm endlich verlas- 
sen darf, wird einem beharrlich 
WerbebLabla über die Postille 
»Das Haus« angeboten. Irgend- 
was muß man ja bei der Ein- 
weihung seines neuen Desi- 
gner-Lokuslesen... (hl) 



MEIN TRAUMBAD 

HERSTELLER: 

Navigo 

PREIS: 

ca. 70 Mark 

HARDWARE-MINIMUM: 
486er, Super VGA (640 x 480). 
8 MByte RAM für Windows 3.1; 
16 MByte RAM für Windows 95. 

PRAKTISCHER NUTZEN: 

Aus einem unbedarften Badbe- 
nutzer wird so leicht kein Do-it- 
yourself- Berserker. 

ORIGINALTTÄTS FAKTOR: 
Durch die Toiletten-Markt Über- 
sicht muß man sich einfach mal 
geklickt haben. 

MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN: 
Einrichtung eines »Traumbads« 

treibt jeden ehrbaren Normal- 
verdienerin den Ruin. 

DAS PC-PLAYER-FAZIT: 

Feucht-fröhliches für Fliesen- 
freaks. 
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ei Joysticks mit jeweils zwei Feuerknöpfen bzw. 
riktionen. Zusätzliche Funktionen wie vier Feuer- 
nder. Schubkontrolle oder Coolie 






Händleradressen 



„Das neue Zauberwort für Z weispielergames heißtl 
lAH aTwIn" (PC Spiel 6/S 
„Eines der robleme des PC wurde endlich] 

/üaejästt' 
PC Player 7/961 
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jort" (Soundkarte). Beide Joysticks 

„Zwei-Spieler-Modus " betrieben w 



• » 






BEST 



• •••-& 

„Best Buy" award in U.K. „CD ROM 
Today" magazine June Issue 1995 , 




iie freie Wahl zwischen 4 verschiedenen Joysticks iu bekommen. Ein ex- 
m langes Kohel [l SO cm) sorqt für mehr Spiehreude durch mehr Be- 



Geschütztes 
Gebrauchsmuster 



jlfc [win Japan Deutschland Mark teure Gerät erfüllt so viele Funk- »™ wecnen 

Fressestiminen: ..Um den PC zu einet po- „Durch die einfache „Plug and Play" -In- lionen auf einmal, doli man schon nach M\\im Comp. 

pulären Spielehardwore zu stollation und den günstigen Preis von Minuten ohne nicht mehr leben konnte." Mithildensiü o' 

machen, ist es unentbehr- DM 39.- empfiehlt sich dieses sinnvol- PC-Player 7/96 50259 Pulheim 
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soll, und hringl eine neue Spaß, mit Päd gegen Ta- PowerPtay 9/95 
■- '— PC-Saiden, slalur zu soielen. Jetzt qibl 



CD ROM today 6/95 DOSA 3/96 wurde endlich gelost. . . das knapp 40 PC-Spiel 6/96 



Ein weiteres Alfa Data Produkt 




28 verschiedene Tosialurkomman- 



fastatur Shortcuts kört- 



i, insgesamt «geoen ■, 
herplatze... 033457001 



and - mittels einer einfachen Pro- PC-Games 7/96 
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Test: 8x-Laufwerke 



Eigentlich wäre es so schön: Alle hier getesteten CD-Lauf- 
werke bringen die Silberscheiben auf die achtfache Dreh- 
zahl eines Audio-CD-Players, sind leicht zu installieren und kosten 
nur zwischen 200 und 400 Mark. Voll nutzen kann diese neuen 
Datenschildern aber nur der Besitzer eines Pentium-PC mit 
schnellem Festplatten-Controller. An einem PC mit 486-Prozes- 
sor betrieben, macht der ganze Rechner fast nichts anderes mehr, 
als die Daten des CD-ROMs entgegenzunehmen. Das ist beim 
Installieren eines Programms nicht weiter schlimm, wenn aber 
während des Spiels häufig nachgeladen wird (Paradebeispiel: 
»Wing Commander 4«), bleibt das System für einen Moment 
schlicht stehen. Die Gründe dafür sind einfach: Ein 8x-Laufwerk 
liefert im günstigsten Fall bis zu 1,2 MByte pro Sekunde an den 
Rechner. Schon beim Kopieren ist das eine Datenrate, die nur 
wenige Festplatten überhaupt aufnehmen können. 
Während eines Spiels mit viel Grafik und Sound hat der PC dann 
wahrlich anderes zu tun, als nur die nächsten Daten vom CD-ROM 
abzuholen. Folglich eignen sich die 8x-Laufwerke nur für einen 
Pentium-PC ab 90 MHz, bei dem die nötigen Anschlüsse auf dem 
Motherboard integriert sind. Da bei diesen Rechnern der PC 
ohnehin vom Datenschaufeln via Festplatte und CD-ROM etwas 
entlastet ist, und zudem mehr Prozessor-Power zur Verfügung 
steht, bricht die Leistung beim Spielen und gleichzeitigem Lesen 
von der CD nicht ein. 

Kein CD-ROM an die Soundkarte! 

Hinsichtlich der Installation verhalten sich moderne CD-Lauf- 
werke wie gewöhnliche Festplatten: HersteLlereigene Stecker sind 
out. Alle Laufwerke dieses Tests verfügen über eine »Enhanced 
IDE«-Schnittstelle, für CD-ROMs oft auch ATAPI oder schlicht IDE 
genannt. Sie werden idealerweise an einen eigenen IDE-Stecker 
angeschlossen {siehe Textkasten auf Seite 128), lassen sich aber 
bei Platznot auch mit einer Festplatte am selben Kabel betrei- 
ben. 

Wer seinen Rechner jetzt von einem alten Doublespeed- Laufwerk 
ausgehend aufrüsten möchte, sei eindringlich gewarnt: Die 8x- 



FALLE! 



Schnell und bezahlbar sind sie, die CD-Laufwerke 
mit achtfacher Drehzahl. Für486-PCs dagegen brin- 
gen sie bei Spielen mehr Schaden als Nutzen. 



Laufwerke dürfen nur an einen IDE-Anschluß gesteckt werden! 
Die zahlreichen mit »CD-ROM« betitelten Schnittstellen auf älte- 
ren Soundkarten dienen meist für alte, herstellereigene Lauf- 
werke wie von Mitsumi, Sony oder Panasonic. Auch wenn diese 
Stecker einem IDE-Anschluß ähnlich sehen, sind sie anders 
beschaltet. Wird daran eines der aktuellen CD-ROMs anschlös- 
sen, ist vom schlichten Stillstand des Rechners bis zum Kabel- 
brand alles möglich. 

Die Aufrüstung eines älteren PCs machtohnehin wenig Sinn: Wer 
noch einen 486er oder einen Pentium mit einem gut funktionie- 
renden Quadspeed-Laufwerk sein eigen nennt, muß nicht up- 
graden. Im Schnitt bringen die 8fachen in der Praxis nur 30 Pro- 
zent mehr Lesegeschwindigkeit als ein 4faches. Praxis heißt in 
diesem Fall: beim Installieren eines Spiels oder dem Nachladen 
während des Spielablaufs. Technische Benchmark-Programme 
melden freilich viel höhere Steigerungen beim Wechsel von 4- 
fach- zu Sfach-Laufwerken, doch bei diesem Test blieben all die 
feinen Meßhelfer brav in der Schublade. CD-Laufwerke sind sich 
sehr ähnlich, die Leistungen Liegen eng beisammen: Das schnell- 
ste Laufwerk, Toshiba XM-5602B, ist gerade mal 20 Prozent 
schneller als das Schlußlicht des Test von der Firma Diamond/ 
Optics Storage. 

Es kommt neben der Geschwindigkeit vor allem auf Praxistaug- 
lichkeit an, die Handhabung, Ausstattung und Installations- 
freundb'chkeit umfaßt. Deshalb werden diese Kriterien ähnlich 
unseren Spieletests als Gesamtergebnisse des Tests auch in der 
nebenstehenden Tabelle zusammengefaßt. 
Dennoch ist die Verlockung ob der niedrigen Preise (das zweit- 
schnellste Laufwerk von Mitsumi kostet gerade mal 200 Mark) 
groß. Doch dieser Preisverfall hat noch einen anderen ange- 
nehmen Nebeneffekt: Gute 4x-Laufwerke sind noch in großen 
Stückzahlen im Handel und geradezu billig. Das bewährte To- 
shiba XM-5302B wurde schon unter 100 Mark gesichtet. Wenn es 
also auf das letzte Quentchen Speed nicht ankommt, und zudem 
noch ein 486-PC seinen Dienst tut, sind die 4fachen noch eine 
gute Alternative. Für diese Rechner gilt zudem: Ein schnelles CD- 
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ROM ist immer noch kein Ersatz für eine große Festplatte. Wohl 
um die Nach Ladeprobleme wissend, bieten die Hersteller von kri- 
tischen Spielen Installationsoptionen bis zu einigen 100 MByte 
an. Ein Transfer von der Festplatte Läßt sich auch während eines 
Spiels noch Leichter erledigen als das mit CD-ROMs mögLich wäre, 
und so treten auch die mit Wing Commander 4 beschriebenen 
Aussetzer auf einem 486er nicht mehr auf, sobald so viel wie 
möglich kopiert wurde. Umgekehrt bieten Stach -Laufwerke auf 
kleinen PCs wieder einen Vorteil, da die großen Installationen 
schneller ablaufen. 

Wie schnell noch! 

Allen Unkenrufen zum Trotz ist eine weitere Steigerung der Dreh- 
zahl noch mögLich: Octek und Fioneer liefern demnächst schon 
die ersten CD-Laufwerke mit zehnfacher Drehzahl aus. Ein Ende 
ist erst abzusehen, wenn im nächsten Jahr die DVD-Laufwerke 
erscheinen (Digital Video Disc), doch damit ist dann auch die 
herkömmliche CD-ROM noch auf Jahre nichtabgemeldet. Die DVD 
bringt durch die höhere Dichte (zuerst knapp 5 GByte auf einer 
Disc) auch einen G es chwindigkeits vorteil, so daß echte High- 
End-Anwendungen darauf ablaufen können, wobei 8fach-Lauf- 
werke für die meisten Zwecke ausreichen. Als Beleg ein kleines 
Rechenexempel: Würden die Videos auf unserer CD-ROM der Plus- 
Ausgabe unabhängig vom Rest des PCs ein 8x-Laufwerk voll aus- 
reizen (Daten rate: 1,2 MByte pro Sekunde), so würden nicht ein- 
mal mehr zehn Minuten Film auf eine CD passen. 

CD-Modeersrtieinungen 

Da das Wettrennen also gelaufen ist, konzentrieren sich die Her- 
steller auf andere Details: Allen CD-Laufwerken liegt ein Audio- 
Kabel für den Anschluß an die Soundkarte bei, NEC liefert sogar 
eines mit mehreren Steckern für exotische Boards. Octek steckt 
ein Y-KabeL zur Stromversorgung ins Paket, damit im PC durch 
das CD-ROM kein Anschluß verloren geht. Statt derlei Nützlichem 
warten Diamond, NEC und Toshiba mit purem Luxus auf: Der 
zusätzliche, digitale Audio-Ausgang dieser Laufwerke dürfte in 
den allermeisten PCs nutzlos ein. Einzig Profi-Musiker können 
damit etwas anfangen, und High-End-Musikfreaks mit externem 
Digital/An alog-Wandler werden keinesfalls einen lärmenden und 
störstrahlenden PC neben ihrer Anlage dulden. 
Jeder Anwender profitiert aber von den mittlerweile wirklich bei 
jedem Laufwerk vorbildlich beschrifteten Anschlüßen. Verdreh- 
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Ausgesprochene Benchmark- und Tuning-Freaks haben diesmal 
keine Chance: Alle CD-ROMs sind vom Prinzip und in diesem Test- 
feld auch hinsichtlich der Drehzahl gleich, und haben eine einfa- 
che Aufgabe. Da ein CD-Laufwerk nur lesen kann, soll es das 
schnell und zuverlässig tun. Für Spiele soll dabei eine zügige 
Installation und ein störungsfreier Spielablauf herauskommen. 
Also tun wir genau das im MS-OOS-Modus von Windows 95: Wing 
Commander 4 wird mit seinem eigenen Installationsprogramm 
immer wieder neu auf einer frisch formatierten Festplatte instal- 
liert. Da es sich hier vor allem um drei sehr große Dateien han- 
delt, kopieren wir zusätzlich noch das Verzeichnis \PR0GRAMM 
der PC-Player-CD 7/96 auf die wieder formatierte Platte. Dabei 
handelt es sich um genau 1 000 Dateien unterschiedlichster Größe 
mit zahlreichen Unterverzeichnissen. Bei diesen Tests ist der Fest- 
plattencache Smartdrive praxisnah mit 2 MByte und Schreibver- 
zögerung aktiv. Die dazu verwendeten CDs sind ladenfrisch, was 
sich von den Exemplaren zur Überprüfung der Fehlerkorrektur nicht 
unbedingt behaupten läßt: Der gleichen PC-Player-CD wird mit 
einem Schraubenzieher ein Kratzer beigebracht, der von innen 
nach außen immer tiefer wird und schließlich sogar die Alu-Schicht 
angreift. Jedes Laufwerk muß da irgendwann aufgegeben. Die Zahl 
der noch lesbaren Dateien und die dafür benötigte Zeit entschei- 
den bei fünf Versuchen über die Qualität der Fehlerkorrektur. Da 
dabei mit einigen Laufwerken höchst unterschiedliche Ergebnis- 
se auftreten, wird ein weiterer Test mit einer im Alltagsgebrauch 
zerkratzten und für den Test zur Reproduzierbarkeit gründlich ger- 
einigten Audio-CD durchgeführt. Schließlich werden noch einige 
Runden mit Wing Commander 4 geflogen, wobei nur die Minimal- 
installation aktiv ist. Alle Grafiken, Sounds und Videos werden 
dabei vom CD-ROM gelesen. Der dafür verwendete 486-PC mit 
einem UMC-881 -Chipsatz und Onboard-Schnittstellen ist dafür 
gerade eben zu langsam, so daß die gefürchteten Aussetzer beim 
Nachladen je nach Laufwerk mehr oder weniger stark auftreten. 
Mit einem 4fach-Laufwerk {Toshiba XM-5302B) treten die Störun- 
gen kaum auf, ebenso mit den 8fach- Laufwerken an einem Penti- 
um-PC mit 90 MHz und dem Motherboard Asus TP4XE. 



te Kabel bedürfen so schon des Vorsatzes, das schützt die wert- 
voLLe Elektronik. Auch die unvermeidlichen Steckbrücken (Jum- 
per) sind gut dokumentiert. 

Bietet ein Spiel einmal keinen Soundtrack als Audio-Spuren auf 
der CD, kann man mit den Laufwerken von Diamond/Optics Sto- 
rage und Octek auch eine andere Audio-CD zu Gehör bringen: Die 
integrierten Audio-Tasten machen ein Abspielen ohne Software 
möglich. 



ii nimm 







MITSUMI 


NEC 


OCTEK 


TOSHIBA 


Gerät 


Stingray 8442 


FX810T 


CDR-1400 


CDR 688 


XM-5602B 


Version *) 


1.01 


U04 


3.05 


v200 


1156 


Ca.-Preis 


250 Mark 


250 Mark 


250 Mark 


200 Mark 


400 Mark 


Geschwindigkeit 


Schlecht 


Gut 


Durchschnitt 


Durchschnitt 


Sehr Gut 


Handhabung 


Durchschnitt 


Gut 


Durchschnitt 


Gut 


Durchschnitt 


Ausstattung 


Gut 


Durchschnitt 


Durchschnitt 


Sehr Gut 


Durchschnitt 


Installation 


Durchschnitt 


Durchschnitt 


Sehr Gut 


Gut 


Sehr Gut 



*) Diese Versionsnumnier meldet das LaufwerK an den Ge rata -Manager von Windows 95. Es handelt sich um die Version der Firmware, mit der i 
digkeit und Fehlerkorreklur hat. Neueie Versionen müssen nicht diesem Test entsprechen. 



n Hersteller Einfluß auf Geschwin- 
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Diamond / Optici Storage 8422 IDE 

Das schon über ein halbes Jahr Lieferbare Laufwerk war das erste 
mit achtfacher Drehzahl, und es kennt viele Namen: Das Lauf- 
werk selbst heißt mal 8422, mal Stingray, und Anbieter wie Dia- 
mond oder Optics Storage vertreiben das Gerät unter eigenem 
Namen. Es handelt sich aber immer um das selbe Gerät, vom sel- 
ben Basishersteller {Optics Storage / OH) gibt es jedoch auch 
eine aktuellere Version, von Octek vertrieben, die wir auf Seite 
126 testen. 

Der ehemalige Trendsetter, das 8422, kann heute nicht mehr 
überzeugen: Bei allen Tests schneidet es aLs langsamstes Gerät 
ab. Beim Kopiertest mit 1 000 Dateien verschiedener Größe (siehe 
Textkasten: Tests mit Methode), schaufelt der Testsieger von To- 
shiba die Daten in exakt drei Minuten auf die Platte, das 8422 
braucht eine ganze Minute mehr. Zum Vergleich: Ein Quadspeed- 
Laufwerk wiederum benötigt nur 17 Sekunden mehr als dieses 
Sfach-Modell. 

Dazu kommt eine recht lange HochLaufzeit: Nach einem Wechsel 
der CD dauert es beim 8422 viel länger, bis auf die Daten wirk- 
lich zugegriffen werden kann. Da sich das Laufwerk nach fünf 
Minuten auch in einen Ruhezustand begibt, ist diese Hochlauf- 
zeit besonders lästig. Dadurch bedingte Abstürze konnten 
während des Tests nicht beobachtet werden. 
Mit beschädigten CDs kommt das 8422 dagegen recht gut klar, 
es braucht auch hier am längsten, die dabei entwickelten Geräu- 
sche lassen fast Mitleid mit dem schwer arbeitenden Laufwerk 
aufkommen. Beim Test mit der Audio-CD leistet sich das 8422 
dagegen deutlich mehr Aussetzerais alle anderen Laufwerke, was 
besonders schmerzt, da Digitalausgang und die Tasten zum 
AbspieLen von Audio-CDs den MusikLiebhaber ansprechen. Die 
werden sich zudem wundern, wenn sie nicht das mitgelieferte 
Kabel, sondern ein schon vorhandenes benutzen: Die Leitungen 
für das Linke und rechte Signal sind auf dem Stecker vertauscht, 
worauf aber die Beschriftung hinweist. Kurzschlüße sind nicht 
zu befürchten. 

Unterm Strich ist das 8422 nicht mehr empfehlenswert, es dürfte 
aber als Auslaufmodell bald das billigste Sfach- Laufwerk werden. 





Als erster auf dem 8-fach-Markt, heute schon zu Langsam - dieses Lauf- 
werk stammt im Original von Optics Storage / 0T1 und hört auch auf 
den Namen »Stingray 8422«. 



Nicht nur preiswert, sondern auch schnell: Das neue Mitsumi FX810T bie- 
tet eine neue Mechanik gegenüber älteren Produkten des Herstellers. 



Mitsumi FX 81 OT 

Ob das »T« im Namen des neuen Mitsumi- Laufwerks für »Turbo« 
steht, wissen wir nicht. Daß die bisher nur durch sehr niedrige 
Preise und zahlreiche »Tuning-Möglichkeiten« aufgefallene Firma 
Mitsumi mit dem FX 810T ein recht flottes Laufwerk gebaut hat, 
steht fest. Es liegt bei allen Tests nur knapp hinter dem schnell- 
sten Laufwerk von Toshiba auf dem zweiten Platz, und kostet 
dafür nur knapp die Hälfte. Im Detail: Wenn Wing Commander 4 
in der höchsten InstaUationsstufe auf die Festplatte befördert 
wird, braucht das Mitsumi drei Minuten und 51 Sekunden, das 
Toshiba ist nur drei Sekunden eher fertig. An der Geschwindig- 
keit wurde also kaum gespart, dafür aber bei der Fehlerkorrek- 
tur: Das FX 810T gibt mit einer zerkratzten CD-ROM schneller auf 
als andere Laufwerke. Dafür ist es auch das einzige Laufwerk im 
Test, das dabei einigermaßen konsequent vorgeht. Mehrfache 
Versuche mit der gleichen CD führten immer wieder bei den glei- 
chen Dateien zu einem Fehler. Was das Mitsumi nicht mag, mag 
es eben nicht. Andere Laufwerke probieren hier um Minuten lan- 
ger herum, nur um beim zehnten Versuch auf einmal ein paar 
Dutzend Dateien mehr von der Scheibe zu holen. 
Die beim Quadspeed-Vorgänger FX400 oft im Technik-Treff der 
letzten Ausgaben bemängelten Geräusche entwickle das neue 
810Tim vierwöchigen Dauertest nicht, ein Blick ins Innere zeigt 
eine veränderte Mechanik. So ist es jetzt nicht mehr möglich, 
das Laufwerk durch gewaltsames Zudrücken der Schublade bei 
ausgeschaltetem Rechnerzu zerstören. Bitte nicht ausprobieren, 
ein altes FX400 kracht danach ordentLich! 
Auch ein ordentliches Handbuch mit einem Glossar rund um CD- 
ROMs bringt das Mitsumi mit. Das Installationsprogramm modi- 
fiziert jedoch ungefragt die Startdatein, wobei aber Kopien der 
Originale angelegt werden. Ebenfalls verbesserungswürdig: Auch 
unter Windows 95 wird ein dort nicht nötiger Treiber eingerich- 
tet. Diese Datei machte auf den Testrechnern keinerlei Schwie- 
rigkeit, sie verbraucht nur etwas Hauptspeicher. Dem Rotstift 
zum Opfer fielen Audio-Tasten und der ohnehin zweifelhafte Digi- 
talausgang - also eher ein Arbeitspferd ohne großen Komfort, 
aber mit solider Leistung. 
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Wenn Sie aus 
Ihrer 




alles rausholen 
wollen, brauchen 
Sie Extra- Knowhow: 
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Direkt bestellen oder ab '/««/'"' 
12.8. im Handel holen! > s % 



Bitte 

/ ausgefüllten 

Coupon an 

DMV-Verlag, 

PC EXTRA, CSJ, 

Postfach 14 02 20, 

80452 München 

schicken oder unter 

089 - 202 40 215, 

faxen! 



Die aktuellen Versionen von WinWord, Excel, Corel 

Draw, Quicken und Windows 95 sind heute so 

leistungsstark, daß Sie entweder Profi sein müssen, 

um das Spektrum der Möglichkeiten voll zu kennen... 

oder Sie sich einfach Profi-Knowhow holen! 

PC EXTRA ist die definitive Zusammenstellung der 

besten, neuesten und nützlichsten Tips & Tricks. 

Hier haben die Redakteure der Magazine DOS, 

PC Anwender und Highscreen Highlights all die 

Lösungen zusammengetragen, die Sie in der täglichen 

Praxis brauchen und sofort umsetzen können: z.B. Zeit 

sparen mit Makros (WinWord), professionelle Grafiken 

(Excel), spezielle Effekte (Corel Draw), Homebanking 

mit Quicken und vieles mehr! 

Bestellen Sie das PC EXTRA jetzt direkt - oder holen 

Sie es sich ab 12. 8. im Handel! 

100% Software-Wissen 
für nur 9,80 DM! 

JSQ Ja, hitte schicken Sie mir PC EXTRA - das Kompendium der besten und 
nützlichsten Tips 8 Tricks zu den führenden Suftware-Prog rammen - für nur 
DM 9,80 + DM 3,- Versand kosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung. 
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NEC CDR-1400 

Von wegen, NEC stellt nur superteure SCST- Laufwerke mit Display 
und Caddy her: Nur 250 Mark soll das CDR-1400 kosten, und sein 
Äußeres ist schlicht: Eine Klappe, eine Taste, Kopfhörerbuchse 
und ein etwas klein und schmal geratener Lautstärkeregler zie- 
ren die Front, sonst nichts. Hinter der Klappe steckt die übliche 
Schublade, die Konstruktion soll auf Dauer besseren Staubschutz 
bieten als eine Schublade ohne Schnappdeckel. Hinter diesem 
kommt die CD-Auflage dann auch recht zackig hervorgeschos- 
sen. Jenen EindruckhoherGeschwin- 
digkeit kann das CDR-1400 dann aber 
im Betrieb nicht ganz gerecht wer- 
den. Sehr knapp hinter dem Mitsu- 
mi, liegt es bei den Leistungsmes- 
sungen auf dem dritten Platz. In 
Sachen Fehlerkorrektur ist es jedoch 
eines der besseren Laufwerke: Was 
noch zu lesen ist, liest das NEC von 
einer CD-ROM recht flott, mehrfache 
Versuche machen sich jedoch 
bezahlt. Daß Mechanik und Elektro- 
nik gut zusammen spielen, zeigt sich auch beim Abhören einer 
leicht defekten Audio-CD. Das NEC-Laufwerk produziert hier nur 
ganz kurze Pausen, mehrfache Hänger oder gar knapp abge- 
schnittene Knackser kommen nicht vor. Einen Track der Test-CD, 
an dem alle anderen Kandidaten scheiterten, spielte das CDR- 
1400 im zweiten Durchgang sogar völlig fehlerfrei ab. Gut gelun- 
gen ist das deutsche Handbuch, welches in Text und Bild nicht 
nur zeigt, was zu tun ist, sondern für Einsteiger auch die nöti- 
gen Erklärungen liefert. Abgerundet wird der gute Eindruck durch 
ein Audiokabel, das auf der Soundkartenseite drei Anschlüsse 
bereithält. Ein Stecker ist mit vertauschten Kanälen sogar dop- 
pelt vorhanden. Ein Tip: Das rote Kabel kennzeichnet den rech- 
ten Kanal. Unterm Strich ist das NEC sein Geld wert, die Ent- 
scheidung zwischen dem gleich teuren und dafür weniger gut 
ausgestatteten Mitsumi wird im Einzelfall vom Angebot des Händ- 
lers abhängen. 



Halb perfekt: Das Audio-Kabel von NEC 
paßt an verschiedene Soundkarten, auch 
solche mit vertauschten Stereokanälen 






Große Klappe, was dahinter. Das NEC CDR-1400 ist nicht allzu schnell, 
aber dank gutem Handbuch und Universal- Kabel für die Soundkarte 
Leicht zu installieren. 



Was Sie hier nicht sehen: Vom Stromkabel bis zu Schraube liefert Octek 
alles mit, was ein CD-Laufwerk braucht. Was Sie hier sehen: ein 8- 
facher, der nur massig schnell ist. 



Octek CDR 688 

Das CD-Laufwerk im Geschenkkarton: Eine bunte Schachtel samt 
Tragegriff enthält beim CDR 688 nicht nur Laufwerk, Daten-, Audio- 
und Stromkabel, sondern auch gleich den nötigen Schraubenzie- 
her samt Schrauben. Ginge es also nur um die Ausstattung, wäre 
das Octek vor allem dank des sinnvollen Y-Kabels zur Stromver- 
sorgung unangefochtener Testsieger. Leider muß dafür aber auch 
die Geschwindigkeit stimmen, und da leistet sich das CDR 688 eini- 
ge Schwächen. Daß es beim Instal- 
lieren von Spielen und dem Kopie- 
ren von Dateien durchweg etwas 
langsamer arbeitet als die restli- 
chen Laufwerke (außer dem Dia- 
mond) wäre noch zu verschmerzen. 
Wenn aber ein Spiel schon läuft, 
erhöhen sich beim Octek die Nach- 
ladezeiten erheblich. Zwar ist es 
unwichtig, ob das Laden einer Mis- 
sion von Wing Commander 4 nun wie 
beim Testsieger 13 Sekunden oder 
wie beim Octek 16 Sekunden dauert. Die Aussetzer während des 
Raumfluges treten aber beim CDR 688 häufiger und länger auf als 
beim Rest der Konkurrenz - wieder mit Ausnahme des ähnlichen 
Diamond /OTT - Laufwerkes. Zumindest ist es so, wenn ein 486- 
PC am anderen Ende des Kabels hängt, an einem Pentium-System 
tauchen diese Störungen nicht auf. Fehler auf der CD wie Schmutz 
und Kratzer verwirren das Octek nachhaltig. Die Fehlerkorrektur 
arbeitet zwar befriedigend, doch wenn dem Laufwerk einmal etwas 
nicht paßt, dreht die Leuchtdiode durch: Nervöses Blinken beim 
Zugriff beunruhigt den Anwender nur ein wenig, wenn die Lampe 
aber auch ohne Zugriffe auf das Gerät gar nicht mehr ausgeht, mag 
manch einer lange warten - schlimmstenfalls bis der Strom aus- 
fällt. Also: Nichtins Bockshorn jagen lassen, Auswurftaste drücken. 
Wenn der PC danach noch auf Eingaben reagiert, ist alles ok. 
Damit ist das Octek zwar immer noch kein schnelles, aber dennoch 
fürden Pentium- Besitzer ideales Gerät, gerade wenn Sie zum ersten 
Mal ein CD-Laufwerk einbauen. 



Fast perfekt: Octek liefert sowohl ein 
Audio-Kabel wie auch ein Y-Kabel 
zur Stromversorgung mit. Wün- 
schenswert wäre nur ein Universal- 
kabel für verschiedene Soundkarten. 
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Machen Sie mit! 

FÜR UNICEF! 

Deutsche Software-Industrie und Computer- 
presse präsentieren zum 50-jährigen Be- 
stehen von UNICEF eine Benefiz-CD. 



Mit über 30 Vollversionen 



// 



CO ATA 

SOFTWARE 



&€/&£. 



TEDAS 



Microsoft 

CD-Inhalt: 

Bertelsmann-Taschenwörterbuch 

Deutsch-Eng I. /Engl. -Deutsch; Cocktail! 

Classic 1000 Rezepte; dBase 5.0 für Windows 

Datenbankentwicklung; DraftBoard DESIGN BY F.A. PORSCHE 

limit. Pocketversion/Zeichenprogramm; EZ Language Sprachen- 

lernprogramm; Faszinierende Kreaturen Multimedia-Anwendung; 

Grußkarten-Designer; Kulturen der Antike Multimedia-Anwendung 




Borland 



Franzis' 

PH Ziff-Davis Verlag 
MAGNA 



leOrdtrTele Vision 



MagicEye Light Uninstalle 

Bildschirmschoner; 

Leadbetter's Golf 
Mr. More Interaktive 
Bank24;MS-Explorer 
Musiktrainer; PC Info 
Schnäppchenführer; 

prüfsummen programm; 

Autodialer; PowerOffice 
Manager; Sybex Business 



Lassen Sie sich 
diese gigantische 
Sammlung profes- 
sioneller Software 

nicht entgehen! 



Mainzelmännchen 
McAfee Virencheck; 
und andere Games 
Multimedia-Show mit 
Internet-Browser; 
Soft/Hardware 
PC Safe privat Viren- 
Phonewaref. ISDN lite 
Personal Information 
Finanzbuchhaltung Light; 



rein 
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Machen Sie mit: 

Erst testen. Oder sofort kaufen. 

Gegen DM 10,- (werden überwiesen an UNICEF) 
fordern Sie die CDs an zum ansonsten kostenlosen 
30 Tage-Test (keine Disks). Sie können das Produkt 
nach dem Tesl zurückschicken oder zu zusätzlich 
DM 79,- erwerben (DM 40,- davon überweisen wir 
wiederum an UNICEF.) Die CDs beinhalten upgrade- 
Fahige Versionen; alle Käufer werden bei den Soft- 



Travelbox Lite Hotelführer; Uuups für Windows Spaßviren; WEB ^wm 

Planet Lite Internet-Kompaß; WinDraw 3.1 Zeichen/Mal programm; microcmfji 
WinFax LITE Faxsoftware; WinPhone Telefon Software; WinTV 

Die digitale Fernsehzeitschrift; WISO-Freibetrag Prüfver- I &i 
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n'96; WISO-Steuerprüfer'96; 10 prominente 
Stimmen für den Anrufbeantworter; 10 DraftE 

Stunden freier AOL-Online- 
Zugang /<^r/ 
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gistriert. Falls Sie die CDs nicht behalten wollen, 
schicken Sie sie im Paket ausreichend Frankiert inner- 
halb von 30 Tagen zurück. Die Teststellung erhalten 
Sie, wenn Sie den Coupon ausfüllen u 
mit DM 10,- ausreichend frankiert schicken an; 
EDV-BUCHVERSAND Delf Michel, 42806 Rem 
(Tel. 02191/99 11 00 Fax02191/99 11 11) 
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Testanforderung / Bestellung Firma 

pp 9/96 Name 

D Ich will die 4 Benefiz-CDs mit oben Vorn ame 

genannter Software erst 30 Tage testen Straße/Nr. 

und lege DM 10,- bei. PLZ/Ort 



Nach Ablauf der 30 Toge-Frist werde ich die CDs 
entweder zu zusätzlich DM 79,- erwerben -oder in 
einem ausreichend frankierten Poket zurückschicken. 

□ Ich bestelle die Benefiz-CDs und zahle 
direkt DM 89,-. 

□ per Scheck vorab 

□ per Post/Nachnahme (zzgl. DM 6,-) 

□ gegen Rechnung 



Tel./Fa 



Datum/Unterschrift 



IL 

EDV - BUCHVERSAMD 



chneiden und schicken an: 

EDV-BUCHVERSAND 
Dell Michel 
Kennwort: UNICEF 
Postfach 10 06 05 
42806 Remscheid 



>^^^^^^^^^ 




Kurzschluß ausgestoßen: Alle Herstel- 
ler beschriften sämtliche Anschlüße 
ordentlich. Beim Diamond -Laufwerk 
heißt der digitale Audio-Ausgang einem 
Gremium entsprechend »EBU«. 



Toshiba XN-5602B 

Im Alphabet an Letzter Stelle, beim Test ganz vorne: Das schnell- 
ste Laufwerk kommt von Toshiba. Egal, ob Spiele mit einem eige- 
nen Programm installiert oder schlicht mit einem DOS-Befehl auf 
die Platte kopiert werden, das XM-5602B macht es am schnell- 
sten. Auch ein Nachladen während des Spielablaufs erledigt die- 
ses Gerät fix und mit relativ wenig 
Belastung der Rechenzeit - für 
486er ist das jedoch immer noch zu 
viel. Beim Fliegen mit Wing Com- 
mander 4 gibt es mit dem Toshiba 
kleine Aussetzer, sie treten aber 
deutlich seltener und weniger gra- 
vierend auf als bei anderen Lauf- 
werken. Außer Speed pur hat das 
XM-5602B nur noch einen digitalen 
Audio-Ausgang zu bieten, Extrata- 
sten für Musik-CDs gibt es nicht, 
dafür aber ein sehr gutes Handbuch, das sogar einen Tick bes- 
ser als das von NEC ausgefallen ist: Bei Toshiba gibt es unter 
anderem eine Tabelle, die alle Möglichkeiten für die Anschlüße 
von Festplatten und CD-Laufwerken zeigt. Ein Blick genügt, 
danach sind nur noch die Tips zur Installation zu befoLgen. Doch 
Leider ist auch das XM-5602B damit noch kein perfektes Produkt: 
Wer so schnell liest, will auch mit leichtverdauliche Kost gefüt- 
tert werden. Zerkratzte CDs sind kein Fall für das Toshiba, es 
braucht sehr Lange, um überhaupt noch einige Daten lesen zu 
können. Eine zerkratzte Audio-CD quittiert das Gerät mit stetem 
Wiederholen eines Titels bis zur defekten Stelle, doch genau wie 
bei den Daten ist auch das eine Frage des Versuchs: Bei einem 
Test woLLte das Toshiba plötzlich mit viel Geblinke und Geräusch 
doppelt so viele Daten Lesen wie zuvor. Immerhin: Abstürze des 
Laufwerks selbst traten nicht auf. 

Wer in der Achtfach-K Lasse das schnellste Laufwerk sucht und auf 
seine CDs ebenso acht gibt, hat mit dem Toshiba nur eine Wahl 
- die hat allerdings auch einen Preis von ungefähr 400 Mark. 

(nie) 




Noch immer die schnellsten: Auch das neue Toshiba- Laufwerk stellt 
Rekorde auf, zeigt aber Schwächen bei der Fehterkorrektur und ist mit 
400 Mark recht teuer. 



Installation 

Unüberwindbare Schwierigkeiten sind beim Einbau keines der 
getesteten Laufwerke zu befürchten, ein wenig Grundwissen 
vorausgesetzt. 

Die Geräte verfügen über eine (Enhanced)-IDE-Schnittstelle, 
die sich als Anschluß für Festplatten in beinahe jedem PC fin- 
det. Wenn auf der Hauptplatine oder einer Steckkarte nur ein 
Stecker vorhanden is& an dem über ein Kabel die Festplatte 
hängt, so läßt sich eines der getesteten CD-Laufwerke auch 
dort anschließen. Insbesondere beim Kopieren bremsen sich 
die Geräte dabei aber gegenseitig aus, denn an jedem IDE- 
Anschluß existiert ein »Master« und ein »Slave«. Besser ist 
es, ein CD-ROM als einziges Gerät an den zweiten, auch sekun- 
där genannten IDE-Anschluß zu stecken, den vor allem neue- 
re Festplattencontroller und alle Motherboards bieten, wel- 
che die IDE-Stecker auf der Hauptplatine integrieren. 
Als Faustregel gilt: Hängen zwei Geräte, gleich ob Festplatte 
oder CD-ROM, an einem Kabel, muß eines als Master, das 
andere als Slave eingestellt sein. Details finden sich in der 
Dokumentation der Geräte, manche Festplatten kennen auch 
eine Einstellung als »Single Drive«, sie müssen dann als 
Master eingerichtet werden. Ideal ist es, eine oder zwei Fest- 
platten am ersten IDE-Anschluß zu betreiben, das CD-ROM in 
der Einstellung »Master« am zweiten. 
Probleme ergeben sich oft mit den Audio-Kabeln, zu einem 
Soundblaster von Creative Labs passen aber alle der in die- 
sem Test mitgelieferten Strippen. Im Zweifel hilft der Fach- 
handel, genaue Angaben über Karte und CD-ROM vorausge- 
setzt. Zwischen 1 und 1 5 Mark kosten die Kabel, was ange- 
sichts der schwer zu beschaffenden Stecker besser als ein 
selbstgelötetes Kabel ist. Im Zweifel sollte die Soundkarte 
mitgenommen werden, um die Kabel im Geschäft »anzupro- 
bieren«. 

Beim Einbau selbst ist darauf zu achten, die Schrauben nicht 
zu fest anzuziehen. Die Bfach-Laufwerke neigen zu Vibratio- 
nen; ob sich die Schrauben gelockert haben, zeigt ein gele- 
gentlicher Druck auf die Frontblende. Profis sichern die 
Schrauben mit der Heißklebepistole. Von den sehr dünnflüs- 
sigen Sekundenklebern zur Schraubensicherung ist in einem 
PC dringend abzuraten - sie wirken isolierend, und ein unbe- 
absichtigtes Tröpfchen in einem Steckplatz ist kaum zu fin- 
den, geschweige denn, ohne weitere Schäden zu entfernen. 

Zerkratzte CD-ROMs ... 

... sollten umgetauscht werden. Reparatur-Kits aus dem 
Musik-Fachhandel bestehen in der Regel aus Schleifwerk- 
zeugen, die die CD etwas dünner machen. Zuverlässig oder 
schneller können CD-Laufwerke solche Scheiben nicht mehr 
lesen, ein CD-Audio-Player ist da weniger anspruchsvoll. Viele 
Spiele-Hersteller bieten nach der Garantiezeit für einen gerin- 
gen Betrag einen Umtausch von defekten CD-ROMs an, die 
dafür aber immer eingeschickt werden müssen. Ein Anruf bei 
der Hotline ist da die erste Anlaufstelle, der Händler ist in 
diesem Falle machtlos. Auch CDs, die ohne sichtbare Kratzer 
starke Geräusche (»Flattern«) verursachen, sind ein Garan- 
tiefall. Sie sind nicht völlig eben. 
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Online Spaß: Iksses**-*! 

Ganz ohne Computer! '»^Ssftfef 



0130-33 77 33* 



I Dein Telefon wird zum Joystick. 
Sieh 1 echte Menschen mit 
Deinen Ghren. Spaß haben 
mit verrückten und interes- 
santen Menschen in einer 
fantastischen virtuellen Welt. 
Neu: www.audioland.de 



STARBASE 49* 

0190-337766* 



SERVICE HOTLINE: 

40-65 680310 





A.T.F- , 
Bad Mojo 

Caesar 11 
Chrono Master 
<-&C Red Alert 

C&cIfelonsDisk 

Cyberia2 
Daggenall 



Ü l 7195 DMcent2 

?♦ 5995 Discv/orld 

^ 79 95 EarthSiege2 

* 89 95 Elisabeth! 

a Frankens!«! 
Martini Raemg 



dt 79,95 
da 73.95 
dt 79.95 
da 79,95 
dr 59.95 
e 6995 
dt 69,95 
dt 79,95 
dt 89.95 
dt 79,95 
dt 79,95 
dt 24,95 



-- A H6^ongbow dt 78,95 

Civil War* 

Cyberstorm* 

Dung. Keeper' dt 76,95 

FantasyGenerai'dt 67,95 

-Hordiine- * 58,95 

gughlhouse- * 88 ' 95 
dt 68,95 




dt 78,95 
dt 78,95 




So realitätsnah moderne 3D-Spiele vom Schlage eines »Des- 
cent 2« oder »Quake« auch sein mögen, sie alle haben ein 
Problem: Das Ausgabemedium ist ein zweidimensionaler 
Bildschirm. Was sich dort abspielt, ist allenfalls die Vermittlung 
eines räumlichen Eindrucks durch Licht- und Schatten effekte und 
perspektivische Darstellung. Für einen wirklich dreidimensiona- 
len Eindruck muß für jedes Auge ein eigenes Bild erzeugt wer- 
den, denn der Augenabstand sorgt auch in der realen Welt für 
die Tiefenzuordung von Gegenständen. 
Im professionellen Einsatz für Architekten oder das Militär wer- 
den für 3D-Anzeigen sündteure Helme mit eingebauten Displays 
verwendet. Sogenannte VR-Helme für zu Hause sind mit Preisen 
über 1000 Mark schlicht noch zu teuer und in der Bildqualitat 
viel zu schlecht. Da aber das 
Grundprinzip »Zwei versetzte 
Bilder« auch der PC-Monitor 
selbst beherrscht, wird eine 
Lösung benötigt, die das 
jeweilige Bild auch nur bei 
einem Auge ankommen läßt. 
An dieser Stelle setzen die 
»LCD-Shutter-Brillen« wie die 
Simuleyes an. Die beiden BiL- 
der werden vom PCim schnel- 
len Wechsel angezeigt, die 
Brille schaltet dann im Takt 
dazu immer ein Glas undurch- 
sichtig. Das Ergebnis: Jedes 
Auge wird mit getrennten Bildern versorgt, das Hirn des Benut- 
zers macht daraus eine 3D-DarsteLlung. Die »3D-Brille« macht 
selbst keine Bilder, sie schaltet nur zwischen den vom PC dar- 
gestellten um. 

Schon seit den Achtziger Jahren sind für SpieLkonsolen und PCs 
derartige Brillen auf dem Markt, die sich schnell den Ruf eines 
Kopfschmerzmachers erflimmert haben. Die Simuleyes hält laut 
Herstellerangaben mit absolut flimmerfreien 160 Bildern pro 
Sekunde dagegen, die allerdings die Grafikkarte des PC auch he- 




im verregneten Sommer statt Sonnenbrille zu empfehlen: Die 
Simuleyes macht aus angepaßten Spielen echte 3D-Bilder. 
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Für Grafikkarten mit Chips der Hersteller Tseng und S3 existieren 
Programme, mit denen sich die Wiederholrate frei einstellen läßt. 
Das Tool von Tseng heißt VMODE, bei S3 wird es S3REFRESH 
genannt. Es empfiehlt sich, die höchstmögliche Rate für einen Gra- 
fikmoous zur Verwendung mit der Simuleyes einzustellen, da bei 
der üblichen VGA-Rate von 60 Hertz nur 60 Bilder pro Sekunde 
aufgebaut werden, also nur 30 Bilder pro Auge. Einigermaßen flim- 
merfrei sind daher erst 80 Hertz (40 pro Auge), optimal 1 20 Hertz 
(60 pro Auge). Dazu müssen Sie wie folgt vorgehen: 
1.) Besorgen Sie sich über Ihren Fachhändler oder aus einem On- 
line-Dienst die Programme VMODE oder S3REFRESH (je nach 
Grafikkarte). 
2.) Sehen Sie im Handbuch Ihres Monitors und der Grafikkarte 

nach, welche Wiederholraten unterstützt werden. 
3.) Setzen Sie unmittelbar vor dem Start eines Spiels mit VMODE 
oder S3REFRESH die Wiederholrate auf den für Ihre Hardware 
höchstmöglichen Wert. 



Test: 30-Brille Simuleyes 

BLICK*«» 

Echte 3 D- Darstellung am PC wird durch LCD-Brillen 
möglich. Nach dem »3D Max« streiten nun zwei wei- 
tere 3D-Sehhilfen um die Käufergunst. 



fern müßte - in der Praxis ist bei 120 
Hertz meist SchLuß (siehe Textkasten: 
»Ausgeftimmert«). 

Was die Simuleyes gegen die Konkurrenz 
des 3D-Max von Pearl abhebt, ist die ein- 
fache Installation: Ein kleines Kästchen 
wird mit einem Adaptersteckerzwischen 
PC und Monitor geschaltet, an diese Box 
kommen dann bis zu vier Brillen. Ein Öff- 
nen des Rechners ist nicht erforderlich, 
wohl aber speziell angepaßte Spiele, 
welche die Simuleyes unterstützen. Mit- 
geliefert wird eine Spezialausgabe von 
Descent namens Destination Saturn, die 
aus den ersten 15 Levels des VolLprodukts besteht, sowie das 
sehreinfache BallerspieUVRSlingshot«. Weitere Titel sind bereits 
lieferbar, vor allem von den 3D-Experten bei Interplay ist weite- 
res Futter erwartet. 

Doch grau ist alle Theorie - Brille aufgesetzt (auch über eine vor- 
handene Sehhilfe), Descent »Destination Saturn« gestartet, und 
sich wundern: Zwar ist die gesamte Spielumgebung jetzt gera- 
dezu plastisch greifbar, die Sicht durch die Brille flimmert jedoch 
unzumutbar. Die README-Datei auf der CD fördert einen Para- 
meter namens /HREFRESH zutage, der im Handbuch nicht 
erwähnt wird, aber deutliche Besserung bringt: 60 Bilder pro 
Sekunde werden damit dargestellt, was aufgrund der Umschal- 
tung immer noch nicht völlig flimmerfrei ist, aber längeres Spie- 
len möglich macht. Noch mehr ist nur mit Grafikkarten drin, deren 
Wiederholfrequenzen sich frei einstellen Lassen. Wie das geht, 
steht im Textkasten »Ausgeflimmert«. Der deutsche Anbieter 
Mindware in Obertshausen verspricht jedoch, in der nächsten 
Version des Handbuches ausführlich auf die Verwendung der flim- 
merfreien Modi hunzuweisen. 

Unterm Strich: Die Simuleyes funktioniert zufriedenstellend, mit 
etwas Know-how sind damit auch flimmerarme 3D-Da Stellungen 
möglich. Dadurch die Brille aber weder die Geschwindigkeit noch 
die Spielbarkeit einer Software steigt, bleibt sie ein Luxuspro- 
dukt. Und dafür ist der geforderte Preis von knapp 300 Mark 
angemessen. (nie) 

Info: Mindware, 63 1 70 Obertshausen 
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Die billigste 3 D-Brille kommt aus Korea. Die Darstel- 
lung des Cyberboy geht in Ordnung, Schwächen haben 
die mitgelieferte Software und der Anschluß über eine 
serielle Schnittstelle. 

Hrr lIA !Ü)f]N 

Test: 30-liille (yberbty 

AUGEN 



Kaum waren die Simuleyes gete- 
stet traf eine weitere 3D-Brille 
in der Redaktion ein. Der Cyber- 
boy kostet jedoch einen Hunderter 
weniger, also nur rund 200 Mark. Wo 
da der Haken Liegt? Schon der erste 
Blick in die Schachtel macht es klar. 
Nach einem richtigen 3D-Knaller vom 
Schlage »Descent 2« sucht der Käufer 
vergeblich. Mitgeliefert werden drei 
Spiele: der äußerst schwache »Doom«- 
Clone »Depth Dwellers«, die müde 
Shareware-Ballerei »VRSlingshot« und 
»Math Rescue«. Vor allem das letztge- 
nannte Programm sorgte beim Test für Heiterkeit: Falls Sie zufäl- 
lig Kinder zwischen 6 und 12 Jahren haben, die fließend Eng- 
lisch sprechen und Jump-and-Run-Spiele in EGA-Grafik mit klei- 
nen Rechenaufgaben mögen - hier sind Sie richtig. 
Genug an der Software gemäkelt, zurück zur Hardware: Der Cyber- 
boy muß im Gegensatz zu den anderen Brillen an eine serielle 
Schnittstelle angeschlossen werden. Wer nur zwei davon in sei- 
nem Rechner hat, muß auf ein Modem verzichten -das ist äußerst 
unpraktisch. Als Ausgleich hat die Brille eine besonderes Extra 
zu bieten: Für ungestörtes 3D-Vergnügen sind kleine Ohrhörer 
in die Brille eingebaut, die beim Spielen in den Ohren des Benut- 
zers Platz finden und ansonsten durch eine Halterung in der Bril- 
le nicht verloren gehen können. Angeschlossen werden die 
Lauschknöpfe am Kopfhörer- Ausgang einer Soundkarte. Ein eige- 
ner Lautstärkeregler ist in das Kabel integriert. 
Dort findet auch ein Umschalter für das »Führungsauge« Platz. 
Der Hintergrund: Das stereoskopische Sehen ist bei jedem Men- 
schen unterschiedlich stark ausgeprägt, ein Auge stellt sich 
immer zuerst scharf. Beim Cyberboy sollten Sie hier umschalten, 
wenn entfernte, kleine Objekte doppelt erscheinen. 

Wenig Flimmern mit kleinem Schönheitsfehler 

Raus aus der Schachtel, und dran an den PC mit.dem 5eh-Gerät. 
Was auf den ersten Blick wie ein Adapter für die serielle Schnitt- 
stelle aussieht, ist in Wirklichkeit ein Doppelstecker zum Umdre- 



30 für Durchblicker: Die LCDs 
einem Kontrastfilter getarnt. 



hen. Sowohl an eine große wie kleine seriellen Buchse palst der 
Cyberboy. Die Brille selbst trägt sich angenehm, die LCDs liegen 
völlig frei und zeigen statt dem gewohnten Sonnenbrilleneffekt 
{dunkle Tönung) einen leichten BLaustich. Sie lassen dabei 
wesentlich mehr Licht durch als beispielsweise die Simuleyes mit 
aufgesetzter Blende. Nach einem kurzen Blick auf die mitgelie- 
ferten Spiele konzentrieren wir uns wieder auf Descent 2. Was 
der Cyberboy hier bietet, ist O.K. Die 3 D- Darstellung klappt gut, 
Synchronisationsfehler treten auch bei einfachen, billigsten se- 
riellen Schnittstellen nicht auf. Was jedoch negativ auffällt: Am 
oberen und unteren Bildrand wird die Monitordarstellung von 
einem etwas dunkleren Abschnitt getrübt - hier schaltet die Bril- 
le zu tangsam um. Diese leichte Abbiendung trat auch bei einem 
anderen Exemplar auf. In der Praxis stört das kaum, denn län- 
ger als eine halbe Stunde halten hartgesottene Naturen das SD- 
Geflimmer auch mit dem Cyber- 
boy nicht aus. 

Die theoretischen, maximalen 
Wiederholfrequenzen liegen 
ganz wie bei anderen Brillen 
dieser Preisklasse bei 140 
Hertz, mit guten Grafikkarten 
bleiben trotzdem nur knapp 40 
Bilder pro Sekunde und Auge 
übrig (siehe Textkasten: »Aus- 
geflimmert« auf der linken 
5eite). Wer das lieber vorher 
ausprobieren will, sollte den 
Cyberboy in der Computer- 
Abteilung einer Karstadt- Filia- 
le ansehen, denn dort wird die BrilLe ab August angeboten. 
Bleibt noch das Treiberproblem: Nur Spiele, die speziell auf den 
Cyberboy zugeschnitten sind, bieten auch 3D-Effekte. Das Trei- 
berprogramm LCDBIOS wird nur von wenigen Titeln erkannt. 
Hersteller Woobo will in Zukunft neue Treiber und Anpassungs- 
hinweise für Spiele anbieten, die Form ist aber noch ungeklärt . 
Unterm Strich: Die mitgelieferte Software kann niemand richtig 
ernst nehmen. Die 3 D- Darstellung ist in Ordnung, die Installati- 
on erfordert eine serielle Schnittstelle. Eine Anpassung an ande- 
re Spiele muß mittels LCDBIOS vorerst selbst geschnitzt werden. 
Kurz: Die billigste 3D-Brille für den, der sich in Hard- und Soft- 
ware gut auskennt. ( n i e ) 

Info; Woobo/EKJ GmbH, 53119 Bonn 




wurden beim Cyberboy nicht mit 
was stärkeres Flimmern einbringt. 
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Immer noch aktuell ist die 3D-Brille »30 Max« von Kasan, die in 
Deutschland über Pearl Agency vertrieben wird. Einen ausführlichen 
Test finden Sie in PC Player 6/95. Diese Brille benötigt eine Steck- 
karte, die in den PC eingebaut wird. Dafür arbeitet sie mit fast allen 
gängigen Grafikkarten automatisch mit den höchstmöglichen Fre- 
quenzen; Spiele wie »Descent 2« werden mit 120 Hz (60 Hz pro 
Auge) sehr flimmerfrei dargestellt. Tricks wie im Kasten »Ausge- 
flimmert« sind nicht notwendig. Der Haken: 3D Max arbeitet nicht 
mit allen Grafikkarten zusammen, da nicht alle Chips unterstützt wer- 
den und ein »Feature Connector« auf der Grafikkarte notwendig ist. 
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Bug Report 
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Wenn Ihnen in »Battle Race« ständig der Gleiter 
explodiert, nur weil Sie im Spiele-Menü die Escape- 
Taste drücken, dann ist es dringend Zeit für einen 
Patch. »Mechwarrior«-Fans freuen sich diesen Monat 
über ein Netzwerk- Update. 

Verpackung auf, Spiel installiert - und schon tauchen die 
ersten Fehler auf. Viele Firmen liefern die Software immer 
noch mit Bugs aus und schieben später einen »Patch« 
nach. Wenn Ihnen so etwas passiert, sollten Sie uns schreiben. 
Schicken Sie dazu einfach eine Postkarte oder einen Brief an die 
Redaktion, Stichwort »Bug Report«. Wenn Sie über E-Mail ver- 
fügen, können Sie auch an bugs@pcplayer.mhs.compuserve.com 
schreiben. Per CompuServe können Sie Ihrem Ärger im PC-Play- 
er-Forum »Bugs« Luft machen. 

Battle Race 

Dreidimensionale Spiele haben es in sich: Nicht nur die Spieler 
schwitzen beim Umfahren diverser Kurven und Hindernisse. Auch 
die Programmierer müssen erst einmal ihre Software in den Griff 
bekommen. »Battle Race« war in der Ursprungsversion zwar 
erfreulich fehlerfrei; einige Schlingel haben sich aber doch ein- 
geschlichen. Zum Glück gibt es jetzt das Update auf die Versron 
1.01.00. So verlassen Sie mit dem Patch das Menü im Spiel mit 
der Leertaste anstelle von »Esc«; diese sprengt nämlich das eige- 
ne Schiff, was beim Verlassen des Menüs nicht unbedingt 
erwünscht ist. Kaputte Schiffe sind jetzt auch wirklich hin, was 
vorher nicht immer der Fall war. Lichteffekte, Triebswerklichter 
und Rauchfahnen sind auch wieder vorhanden. Außerdem läuft 
das Spiel auch, wenn keine Soundkarte im PC installiert ist. Dar- 
über hinaus können Sie im Setup alle 
Menüpunkte per Maus bedienen und im 
»Custom-Setup« eine neue Taste beLegen, 
indem Sie die Leertaste und dann die zu 
belegende Taste drücken. Freundlicher- 
weise weist Ikarion auch auf einige Fehler 
hin: 5o gibt es bei den Maestro- Karten 
von Terratec noch Soundfehler und CG L- PCI- Karten funktionie- 
ren noch nicht mit den bisher vorhandenen Treibern. 



Alle hier beschrieben Patches fin- 
den Sie auf dem CD-ROM der PC- 
Player-plus-Ausgabe im Verzeich- 
nis XPATCHES. Dort haben wir ins- 
gesamt 12 Korrekturen für aktuelle 
Spiele gesammelt. 



Netzwerk-Update für Hediwarrior 2 

Wer sich vor circa anderthalb Jahren »Mechwarrior 2« für DOS 
gekauft hat, schielt heute eventuell neidisch auf die Mech-Kam- 
meraden, die das Spiel für Windows 95 erstanden haben. Dort 
ist bereits eine Erweiterung für das Netzwerk-, Modem- und für 




Kampf mit den Fehlerchen: Mit dem Patch explo- 
diert Ihr Schiff nur noch nach feindlichen Treffern. 



Bug Report 



das Nullmodem-Spiel 
enthalten. Inzwischen 
gibt es auch ein Upda- 
te für die DOS-Version. 
Kopieren Sie dazu die 
kompletten Dateien 
des Patches in ein Lee- 
res Verzeichnis, und 
starten Sie die Instal- 
lation per NET10. Das 
Update installiert sich dann in das Verzeich nis\MECH2, das Stan- 
dard-Verzeichnis des Original-DOS-Mechwarriors. Starten Sie 
anschließend das Programm INSTALL und konfigurieren Sie die 
Soundkarte und andere Einstellungen. Das NetzwerkspieL star- 
ten Sie dann mit NETMECH. 

Flight Unlimited 

Inzwischen erhalten wir Patches für Spiele nicht nur von den Fir- 
men, sondern auch von genervten, aber programmierkundigen 
PC- PLayer- Lesern. So konnte Andre Adrian es absolut nicht ver- 
kraften, daß »Flight Unlimited« nicht mit der ansonsten Klasse- 
Grafikkarte »Millenium« von Matrox läuft. Also hat er flugs den 
Debugger ausgepackt und nach mehreren Stunden Suche einen 
kleinen Patch programmiert {bescheidene 225 Byte). Mit diesem 
läuft das Spiel nun auch auf der Millenium -Karte. Löschen Sie 
dazu die Datei UNIVBE.DRV im Flight-Unlimited-Verzeichnis. 
Installieren Sie dann den Patch, indem Sie einfach das Programm 
MILLEPAT.EXE ausführen. Starten Sie das Spiel mit »FLIGHT +BAD- 
PALDAC«. 

Dune 2 

Schön, daß auch alte Spiele immer noch mal mit einem Patch 
bedacht werden. Im Falle von »Dune 2« behebt das Update kei- 
nen Fehler, sondern erweitert das Spiel um eine nette Eigen- 
schaft: Musik und Sound können nun von zwei verschiedenen 
Sound-Systemen stammen. So kann die Musik zum Beispiel end- 
lich von einem General- MIDI- System dudeln, während die Stan- 
dard-Sound karte weiterhin die digitalen Soundeffekte liefert. 
Westwood weist allerdings darauf hin, daß es sich hierbei um 
Beta-Versionen der Treiber han- 
delt. EventueLL funktioniert das 
Ganze also noch nicht hundert- 
prozentig, (hf) 




PC PLAYER 9/96 



Keine Panik: Hex-Editor 



Hexamin 

und andere Hilfsmittel 

Wenn jede Anstrengung scheitert, den Letzten Obermotz zu 
vernichten, muß ein Cheat her. Was tun, wenn noch keiner 
bekannt ist? Selbst ist der Spieler! 
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fco 43 50 4C 
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Es 52 20 



Oft steht man mitten in einem schweren Level, die Muni- 
tion ist aus, und um die nächste Ecke Lauern weitere 
dreißig Gegner. Um nun die Anstrengungen nicht erneut auf sich 
nehmen zu müssen, kann man ganz tief in die Werkzeugkiste 
greifen und mit einem Hex-Editor Lebensenergie, Punktezahl und 
Kaliber des Maschinengewehrs an die persönlichen Vorlieben 
anpassen. Prompt wird eines dieser Utilities gestartet- und nun? 
Kryptische Zeichenfolgen und Buchstabensalate ohne Dressing. 
Was bedeutet dieses »Hex« eigentlich? 

Keine Zauberei 

Die aus dem Griechischen stammende Vorsilbe »hexa« bedeutet 
soviel wie »sechs«, womit »hexadezimal« eine Schreibweise von 
Zahlenwerten mit der Basis 16 bezeichnet. Basis 16 bedeutet, 
daß nicht bei 9 aufgehört wird zu zählen. Statt 7, 8, 9, 10, 11 
wird im Hex-System 7, 8, 9, A, B gesagt. Die letzte Ziffer ist das 
F (entspricht einer 15), danach folgt 10 (was dezimal umge- 
rechnet aber 16 bedeutet). 

Für Computer ist das System interessant, weil sich damit ein Byte 
als zweistellige Zahl darstellen läßt. Ein Byte kann einen Wert 
von bis 256 (dezimal) beziehungsweise FF (hexadezimal) 
haben. Das war für die Programmierer der späten 70er Jahre 
unheimlich wichtig - sie konnten ein Byte mit nur zwei Sieben- 
Segment-Anzeigen darstellen! Später saßen Tausende von Com- 
puterfreaks an ihren Brotkästen und tippten stundenlang end- 
lose Hex-Listings ein, um in den Genuß eines Maschinenpro- 
gramms zu kommen. Um die Unterscheidung zwischen dezimaler 
und hexadezimaler Schreibweise zu erleichtern, wird meist ein 
Dollarzeichen »$« vor den Wert gestellt (bekannt sind auch ein 
vorangestelltes »Ox« oder ein angehängtes »h«). 
Da man eine zweistellige Einheit leichter erfassen kann, hat sich 
dieses System bis heute gehalten. Die gesicherten Spielstände 
der meisten Programme 
liegen als Binärdaten vor, 



d ■■■■■■■* 



V 



Legen Sie immer eine Sicherungsko- 
pie der Datei an, die Sie verändern 
wollen! Verändern Sie keinesfalls 
Dateien, von denen Sie nicht sicher 
wissen, daß es sich um gespeicherte 
Spielstände handelt! Alle Vorgänge, 
die hier beschrieben wurden, führen 
Sie auf eigene Gefahr durch! 



ein Hex-Editoristdasidea- 
le Werkzeug, um diese zu 
verändern. 

Die Folge der Reihe 

Da nun ein Wert zwischen 
und 255 mit zwei Zeichen 



dargestellt werden kann, benötigt man für höhere Werte auch 
mindestens ein Zeichen mehr. Der Bereich zwischen 256 und 
65 535 (16 Bit, 2 Byte) wird mit vierstelligen Zahlen ausgedrückt, 
oder besser gesagt, zwei Zweistelligen. Die Reihenfolge dieser 
beiden Einheiten spielt eine große Rolle - wenn sie vertauscht 
wird, hält man bei der nächsten Begegnung mit einem Werwolf 
vielleicht einen Besen statt einer Schrotflinte in der Hand. 
Intel-Prozessoren verwenden intern das »LoHk-Format, in dem 
die kleineren SteUen zuerst kommen. Die hexadezimale Zahl 
$1234 wird im Speicher dann durch die Bytes 34 12 dargestellt. 
Diese konfuse Zähl- 
weise steckt auch 
in den meisten Pro- 
grammen, nur we- 
nige speichern 
Werte »richtig 
herum« als Byte- 
Folge 12 34. Das 
sollten Sie beach- 
ten, wenn Sie nach 
Zahlen größer 255 
suchen. 

Feile oder Flexi 

Mit diesem gerüt- 
telt Maß an Wissen 
ausgestattet, kann 
man sich nunmehr 
eigentlich auf die 
Suche nach einem 
großkalibrigen 
Helfer machen. 
Allein am Werkzeug 

scheitert oft das Vorhaben - ein passender Editor muß her. Für 
die meisten Zwecke dürften Shareware-Programme ausreichen, 
der Profi greift sofort zu einem Produkt wie »Diskedit« aus den 
Norton Utilities (die allerdings nicht ganz billig sind). Im fol- 
genden wird von der Benutzung des Programms »Bigedit« aus- 
gegangen, das zum Programmpaket DCC (auch auf der PC-Play- 
er-CD enthalten) gehört. Sobald Sie DCC installiert haben, kön- 
nen Sie den Hex-Editor über den Namen »bigedit« starten. 




Vorher - Bearbeitung - Nachher: So einfach kann das virtuelle 
Leben sein. Ein paar Byte umgedreht, schon wird verbrauchte 
Energie zurückgebracht. 
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Das Rollenspiel Albion dient uns als Anschauungsobjekt in angewand- 
ter He» -Verarbeitung. 

Graue Theorie 

Der Umfang der Bewaffnung, die aktuellen Trefferpunkte und alle 
anderen Werte einer Spielfigur müssen als Daten auf die Fest- 
platte geschrieben werden, um beim Laden eines Spielstands wie- 
der zur Verfügung zu stehen. Falls die Programmierer nun so nett 
waren, von einer Verschlüsselung der Spielstände abzusehen, ist 
es relativ einfach, die Spielwelt aus ihren digitalen Angeln zu 
heben. Übermenschliche Kräfte und gewaltige Waffen arsenale 
warten auf den, der richtig nachsehen kann. Beim Suchen nach 
zu verändernden Werten sind leider viele Unwägbarkeiten vor- 
handen, weshalb hierauch nur eine Einführung gegeben werden 
kann - Erfahrungen muß man selbst sammeln. 
Die einfachste Suchmethode ist, zwei Spielstände mit bekannten 
{aber unterschiedlichen} Werten zu vergleichen. Stellen Sie sich 
vor ein Monster, speichern Sie ab, lassen Sie sich vom Gegner 
treffen, und sichern Sie wieder (in einen anderen Spielstand). 
Seh reiben Siesich die Werte beider Spielstände auf, die Sie ändern 
wolLen, legen Sie eine Sicherungskopie des Spielstands an (oft 
ein Dateiname mit dem Ende SAV, auf jeden Fall mit einem aktu- 
ellen Datum), und starten Sie den Hex-Editor. 
Öffnen Sie nun den ersten Spielstand mit dem Editor -je nach 
Programm werden Sie nun von einer mehr oder weniger über- 
sichtlichen Zeichenwüste empfangen. Rechnen Sie jetzt die 
gesuchten Werte in ihre hexadezimale Form um (vieLe Program- 
me bieten hier eingebaute Funktionen). Suchen Sie nun nach 
dem zu ändernden Wert. Falls er zu oft gefunden wird, hilft nur 
Ausprobieren. Wenn jedoch nur eine oder wenige Fundstellen 
auftreten, können Sie nun die gleichen Fundstellen mit dem ande- 
ren Spielstand vergleichen. Sollten hier Parallelen zu erkennen 
sein, tragen Sie einen neuen Wert ein, und speichern Sie den 
geänderten Spielstand. 

Starten Sie nun das Spiel erneut, und Laden Sie den Spielstand. 
Falls das Spiel normal läuft und auch die Veränderungen in 
Betracht zieht, hatten Sie Erfolg. Falls jedoch keine sichtbare 
Veränderung auftaucht, das Spiel den Spielstand nicht laden will 
oder sogar abstürzt, kehren Sie wieder auf die Betriebssystem- 
Ebene zurück, und steLLen Sie den zuvor gesicherten Spielstand 
wieder her. 

Ans Eingemachte 

Nun ein Beispiel aus der Praxis: Im Rollenspiel Albion (Demo- 
version auf PC Player-CD 3/96) startet der wackere Pilot Tom beim 



Start eines neuen Spiels mit mageren zwölf Trefferpunkten. Um 
diese ein wenig aufzustocken, startet man ein neues Spiel, spei- 
chert bei erster Gelegenheit ab, verläßt das Spiel und startet 
ßigedit. Mit der Taste F4 wird der Dateiauswahldialog gestartet, 
mit TAB in die Dateiliste umgeschaltet und mit den Cursortasten 
nach unten gescrollt, bis das Verzeichnis »SAVES« auftaucht, in 
das mit einem Druck auf die Eingabetaste verzweigt wird. Wählen 
Sie nun Ihren Spielstand mit der Eingabetaste aus (falls Sie den 
Demospielstand überschrieben haben, handelt es sich um 
SAVE.001, der nächste Spielstand heißt SAVE.002 usw). 
Die meisten Werte in Spielen, die man verändern will, bewegen 
sich im Bereich von bis 65 535 (meist weniger). Ein derartiger 
Wert wird häufig in zwei Byte (einem sogenannten Wort oder 
Word) gespeichert, was man sich bei der Suche zunutze machen 
kann. Der gesuchte Wert »12« wird hexadezimal mit »OC« aus- 
gedrückt. Da auch dieser Wert wahrscheinlich in zwei Byte gespei- 
chert ist (»OC 00«), und bei Rollenspielen oft der Maximalwert 
einer Eigenschaft mit dem aktuellen Wert gespeichert wird, sucht 
man nach »OC 00 OC 00« (Alt+U für Suche, mit TAB ins Hex-Ein- 
gabefeld, 0C 00 0C 00 mit Leerzeichen getrennt eingeben, Ein- 
gabetaste). Und siehe da: An Position S96CD werden wir tatsäch- 
lich fündig! Überschreiben Sie nun die beiden »0C« durch »FF«. 
Drücken Sie auf F2 zum Speichern, und beenden Sie Bigedit mit 
Alt+D. Wenn Sie nun Albion erneut starten und den veränderten 
Spielstand laden, erfreut sich Tom bester Gesundheit mit 255 
Trefferpunkten! Viel Spaß beim Spielen. 

Fazit 

Nicht immer ist eine so einfache Möglichkeit gegeben, Spiel- 
stände zu verändern. Viele Programmierer sind dazu überge- 
gangen, gespeicherte Spiele zu verschlüsseln oder so auszule- 
gen, daß zu ändernde Werte kaum gefunden werden können. In 
einem solchen FalL ist dann die Erfahrung gefragt, die man sich 
nur im Laufe der Zeit erarbeiten kann. Viele bereits fertige Pat- 
ches, Cheats und Trainer sind in Online-Diensten und im Inter- 
net zu finden, eine einfache Suche mit Hilfe einer Suchmaschi- 
ne führt meist zum Erfolg. Bedenken Sie jedoch immer, daß eine 
Änderung der SpieLdateien zum Verlust der Daten und defekten 
Spielständen bis hin zu unerwarteten Abstürzen des Computers 
führen kann. (af) 
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MuLTiMEdiA 

SofT 



Computer tf> ieu^ 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Inlernet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen. 
Einführung in RoNenspiele 
(Battletech, Warhammer, 
etc). viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig. 

Info El Info E3 !nfo 
Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse 
an Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort für 
einen MultiMedia Soft Laden 
mit oder ohne Online-Cafe. 
Fordern Sie schriftlich das 
Infoschreiben an: 

MulTiMediA SofT 

52349 DÜREN Josef Sctiragal Slr.50 



MulTiMEdiA Sofx^ 

finden Sie in: 



15890 EISENHÜTTENSTADT 

FUrstentierger Sir. 39 «03364-72595 



MulTiMEdiA SoIt BÜRO 
ZENTRALER EINKAUF 

52349 DÜREN Josef Schlegel Sir. 50 

ffi 02421-28100 FAX 281020 




PLUSMINUS-Software 
Bausparen 

• Was es kostet 

• Was es bringt 

• Was Sie davon haben 

Sicher steht am Anfang die verein- 
barte Bausparsumme fest, nur: was 
müssen Sie konkret einzahlen, um 
dieses Ziel zu erreichen? Dies kann 
nämlich von Vertrag zu Vertrag sehr 
unterschiedlich sein. Und Sie am 
Ende sogar ein hübsches Süm- 
mchen kosten! 

Hier unterstützt Sie der neue PLUS- 
MINUS Bau spar- Vergleich. Nur 
wenige Eingaben - wie die Eckdaten 
Ihres Bauspar- Angebots und einige 
aktuelle Zinssätze - sind nötig, und 
schon erhalten Sie einen speziell 
auf Ihre individuellen Bedingungen 
ausgerichteten Sparpia nl 

Dies ist eine detaillierte Vergleichs- 
rechnung Ihres jeweiligen Bauspar- 
Angebots mit dem „BOB-Sparplan". 
Dahinter verbirgt sich ein von der 
Plusminus-Redaktion entwickelter 
Sparplan für das „Bausparen ohne 
Bausparkasse". 

Warum sollten Sie sich beispiels- 
weise mit den doch ziemlich niedri- 
gen Bauspar-Zinsen in Höhe von 
rund 3% zufrieden neben, wenn Sie 
ebensogut nach eigenem Plan wirk- 
lich hochverzinslich, wie etwa in 
Bundeswertpapieren sparen kön- 
nen? Natürlich bekommen Sie dann 
später kein zinsgünstiges Bauspar- 
darlehen mehr - aber: Vielleicht 
brauchen Sie es dann ja auch gar 
nicht mehr! 

Denn: Eine Vielzahl von Sparern hat 
bis dahin soviel Zinseinnahmen 
erzielt, daß sie den höheren Zins 
einer Hypothekenbank locker ver- 
kraften können und trotzdem noch 
besser fahren als beim Bausparen. 
Dieses Programm ermittelt, welche 
von unzähligen Rechnungen auch 
für Sie über die gesamte Laufzeit 
wirklich aufgeht! 
Virengeprüfte Software mit aus- 
führlichen Installations- und 
Bedienungshinweisen. 



Bausparen 

ISBN 3-7723-9552-X 



Franzis' 

Franzis Verlag GmbH 
Postfach 1149 

85618 Feldkirchen 



'$ 



Entertainment 
Computer-! 



TOP-SPIEL DES MONATS!! 
Command & Conquer 2 dt für nur 89,95* 




Telefonische Sestellannahme: 

(0 20 66) 5 41 64 

von Montag bis Samstag 10 - 20 Uhr 

Telefax : (0 20 66) 5 40 59 

Moerserslt. 61 , 47196 Duisburg- Homberg 



KoroSoft 



CD-ROM 

Afteriife, Handbuch deutsch Tf 

AH 64 Longbow, komplett deutsch Bi 

Airtus 2 WIN 95, knmplen deutsch + V 

Ancient Empires, deutsche Version 3! 

Anvil of Dawn, komplett deutsch 7t 

Apache Longbow, komplett deutsch 7! 

ATF US (X-Fighters). komplett deutsch & 

ATP-SceneryGermany.kamplettdeutsch ■» 1' 

BadMojo.deutscheVersion 7! 

Baphomers Fluch, deulsche Version + 7! 

Battte Cniiser 3000 AD. deutsche Version 6! 

BatUe Race. Handbuch deutsch 71 

Big Red Rating, komplett deutsch 71 

Caesar II, komplett deutsch B- 

Chronicles of die Sword. komplett deutsch 7! 

Chronomaster, deutsche Anleitung 7! 

CiuilisarJon 2, komplett deutsch 81 

Command S Conquer, komplett deutsch B 1 

Command fi Conquer - Mission Disk, dt 2' 

Comm. & Conquer 2 .Alarmstufe rot", kpl. dt. + 8' 

Commands Aces of the Deep, kompl. deutsch B 

Cyberia 2, deutsche Version T 

Cyberstorm, komplett deutsch B 

Daggerfall, deutsche Version * 8 

D^SchwarzeAugelll 'Schatten übef Riva'.dt. + i 

Deathkeep, komplett deutsch 7 

Der Planer 2, komplett deutsch 7 

Diaboki, komplett deutsch + ; 

Die Fugger II. komplett deutsch 8 

Die Grotte Schlacht in den Antennen, kpl. dt 7 

Die Siedler II. komplett deutsch 7 

Dungeon Keeper, komplett deutsch * 7 

Eanhsiege 2, komplett deutsch S 

Earthworm Jim1 u. 2 l komplettdeutsc-h • E 

Elisabeth!, komplett deutsch 9 

Eurofighter 2000. komplett deutsch B 

Evocation, komplett deutsch 7 

Fantasy Genera, deutsche Version 7 

Fast Ana*, komplett deutsch 7 

Flight 5.1 Scenary „Europe 2* 6 

Flight 5.1, Scenery .Madrid" S 

FS 5.1-Apolo-CollectJon 1 u.2(neueFlugz.).je 5 

FS 5. 1-Apotlrj Coli- 3 u. 4 [u.a.. neue Cockpits), je 5 

Flight Shop, Anleitung deutsch 8 

Apollo Scenery Designer I. Flugsimiialor.Anltg.dl B 

Apollo Flight Adventures 1, Anrtg. deutsch 7 

Aircraft Collect 1, f. FS 5.X. f. Flighlshop 5 

Formula 1 Grand Prix 2, komplett deutsch 9 

F 1 Manager 96, komplett deutsch 7 

■ ; v. II -The Beast Wirhin, kpl. dt, 8 

Kings Quest 7, komplett deutsch i 

Lighthouse, komplett deutsch 9 

Links Pelikan Hill Scenery 4 

Martini Ra;ing, komplett deutsch i 

Mysl-Speciä Ed. Hm BMaj^Bbudl M c" H n ,i , 1 

NBA Live 96, komplett deutsch ( 

NHL Hockey 96, deutsche Version f 

Normality, deutsche Version 7 

Olymp« Games, Anleitung deutsch 1 

Olympic Soccer, Anleitung deutsch 7 

Pole Position, kompled deutsch i 

Police Quest - SWAT, Handbuch deutsch i 

Quake. H and buc h de utsc h j 

Ftayman, deutsche Version ' 

Rebel Assault 2, komplett deutsch E 

Returri Fire, komplett deutsch f 

Riddle of Master Lu, komplett deutsch i 

Ripper. komplett deutsch f 

Schirattj Commander für FS 5.ra E 

Shaniiara, deutsche Version i 

Shellshock, deutsche Version 5 

Silent Hunter, deutsche Version i 

Silent Thunder, komplett deutsch f 

Sim City 2000 Collecton, kompl. deutsch ! 

Siinon The Sorcerer 2 incl. T-Shirt kompl. dt 1 

Space Hulk 2 WIN 95, komplett deutsch 1 

Spud.deulscheVersion { 

Startrek - Klingon, Handbuch deutsch j 

ST.Q.R.M. deutsche Version 1 

Sukhoi SU 27, komplett deutsch 1 

Syndicate Wars, deutsche Version + I 
Terminator FulureShock, deutsche Version 
Terra Noua- Stake Force Centauri, kpl. dl 
The Dig. komplett deutsch 
Think-X.deulscheVersion 
Tie Fighter, komplett deulsch 

Time Commando, deutsche Version + 

Torin's Passage, kompled deulsch I 

Tower, Anleitung deulsch I 
Urban Runner- LostinTown, dt Version 
Virtua Fighter. Handbuch deutsch 

Warcraft 2, komplett deulsch I 
Warcraft 2Eipansions-CD, kpl. deutsch 
Warhammer, komplett deutsch 

Wing Commander II! Classic, kompl. deutsch : 

Wing Commander IV, deutsche Version '■ 

X, deutsche Version + 
Zork Nemesis, deulsche Version 

CH-Virtual Pilot pro« udder Pedals pro, je 1. 
• - bei Drucklegung noch richl lieferbar. 

Änderungen vorbehalten 

Vorkisse DM 6.90, Post-Nachnahme DM 9.90 
UPS-NachnahmeOM17.00 

Ausland nur Euroscheck plus DM 25.00 

KAROSOFT 

Postfach 404, 40704 Hilden 

Telefon 021 03/3 10 41 

Liste kostenlos! 

Abholung möglich: 

Hilden, Gerresheimer Str. 1 72 



KOMPLETTLOSUNG: NORNALITY 



H REVOLUTION IN 
NEUTROPOLIS 




In einer Stadt, wo die Sonne nie 
scheint und die Bevölkerung von 
Soldaten überwacht wird, läßt es 
sich schlecht leben. Dank unserer 
Lebenshilfe wird dieser Normalität 
bald ein Ende gesetzt. 

Unsere Leser Christian Giegerich und Manuel Haupt 
haben sich ihren Weg durch die Straßen von Neutro- 
polis gebahnt und uns ihre KomplettLösung zuge- 
schickt. Beachten Sie beim Durchspielen bitte, daß 
diese Lösung den kürzesten Weg durch das Spiel auf- 
zeigt. Wir empfehlen Ihnen, Ihre Umgebung genauer 
zu untersuchen, um den einen oder anderen versteck- 
ten Gag zu entdecken. Außerdem ist zu beachten, daß 
das Adventure etwas pedantisch in Bezug auf Paßwör- 
ter ist. So funktioniert das Codewort für einen Aufzug 
beispielsweise erst, wenn Sie es auch wirklich erfahren 
haben. Viel Glück - und bleiben Sie normal! 

Kents Wohnung 

Die Wohnung, in der Sie beginnen, sieht ganz sicher 
nicht nach einem Ort für Helden aus. Untersuchen Sie 
zunächst das Sofa, woraufhin Sie etwas Geld und ein 
»Ding« finden, dessen Herkunft Ihnen erst später kür 
wird. Unter dem Bettkissen entdecken Sie zudem ioch 
eine Fernbedienung, die ebenfalls eingesteext wird. 
Auf dem Fußboden liegen noch eine Schere und ein 
Zettel, den Sie nehmen. Aus dem Kleiderhaufen schnap- 
pen Sie sich das T-Shirt. Anschließend betreten Sie die 
Küche und greifen sich dort die leere Pappschachtel. 
Im Badezimmer eignen Sie sich die Harpune an, im 




Sie können Ihre Wohnung erst verlassen, wenn der 
Fernseher dauerhaft angeschaltet ist. 



Waschraum den Vogel rd d'e weiße färbe. Mit der 
Ha-pjne offner Sie die Waschmascnlne -ic fangen 
abschließen: d : e darin sitze r de Ratte mit der Papp- 
schachtel. Nun macher Sie sich ce'an. :ie Wchnjic 
zi verfassen Damit der Norr draußen vor der Tür 
denkt, Sie würder fernsehen, be-utzen Sie den VcgsL 
mit der Fernbedienung. Daraufhin bleibt der Fernseher 
dauerhaft angeschaltet. Jetzt öffnen Sie das Fenster 
und verlassen das Appartement. 




Fensterputzer Dai hat viel von der guten, alten Zeit zu erzählen. 



Dais Wunsch 

Im Aj^ug t'effer S : e dul Dai. e : -en netten Ker! : r 
Regenklamotten. Im Gesaräch mit ihm erfahren Sie. 
ca."? e- s'cn nichts sen.nhcher wünscht als eine ne %e 
lasse Kaffee. Also gehen Sie zurück in Ihre Wchnjng 
und benutzen in Ihrer Küche den Kessel, um den Kaf- 
fee zum Kochen zu bringen. Schütten Sie das Getränk 
in die blaue Tasse. Da Sie keine Milch haben, benut- 
zen Sie einfach die weiße Farbe als Ersatz. Gehen Sie 
nun wieder zu Dai, und drücken Sie ihm den Kaffee in 
die Hand. Nachdem Sie ihn ausgiebig befragt haben, 
fährt er Sie nach unten. Klettern Sie über das Gelan- 
der auf die Straße. 



Der Job 

Lesen Sie das Flugblatt, das Sie in Ihrer Woh- 
nung gefunden haben. Dort steht, daß in der 
»Plüschhimmel«-Fabrik ein Job frei ist. 
Benutzen Sie die Karte (Taste »m«), um dort- 
hin zu gelangen. Ziehen Sie das T-Shirt an, 
und sprechen Sie mit der Dame am Schalter. 



Schon bald 

haben Sie Ihren 

neuen Job als 

Berten -Tester. 



\aa:ei S : e eirer Terrin m : t dem Chef vereinbart 
haben, geher Sie ir das ftanez^mer. Benutzen Sie 
cert :ei Wassarspender jnd anscf.ie^end die »bizar- 
reSkubtj-s, Das ^sjltatisteineTassebrühend heißer 
<a:-ee. Be : :e~ versuch, diesen zu trinken, richten Sie 
jedoen ein kleines Durcheinandern. Kurz daraufsteht 
der etwas beleibte Tidc.er vor ;imer jn; bittet Sie in 
sein Büro. Nach einer ajsg^eb'gen Unterhaltung ver- 
suchen Sie seine gelieb'.e MüUskulptur u stehlen. 

Der Müll-Coup 

Um den Müll-Diebstahl zu bewälti- 
gen, suchen Sie im Flur der Fabrik 
die leicht zu übersehende Toilette 
(gegenüber der verschlossenen 
Küchentür) auf. Dort stellen Siesich 
auf den Deckel und klettern über 
das Gitter in das Loch in der Decke. 
Sie kommen in ein kleines Laby- 
rinth. Nermer Sie die erste Abzwei- 
gung links, um an einen Gürtel zu 
gelargen. Gehen Sie anschließend 
weder zurück, und nehmen Sie die nächste Abzwei- 
gurg. S : e larden so ir der Nahe von Tiddlers Büro, das 
unter Ihnen liegt. Da der Glasbehälter nicht ver- 
schlossen ist, können Sie den Müll mitnehmen. 




Benutzen Sie die Skulptur - und richten Sie dabei 
ein heilloses Durcheinander an. 




Verlassen Sie nun das Labyrinth, und gehen Siein den 
Raum, in dem die Betten getestet werden. Vorder Trep- 
pefinden Sie eine Batterie, die Sie nehmen. Oben ange- 
langt legen Sie etwas Müll auf das rechte Bett. Sofort 
kommt der Security-Norm angewackelt und entsorgt 
diesen. Gehen Sie nun zurück in Tiddlers Büro, und 
schnappen Siesich den Empfänger und den Sender vom 
Radio. Zurück zum Testraum. Dort schließen Sie den 
Sender an die Batterie an und kombinieren den Em- 
pfänger mit dem losen Kabel. Daraufhin funktioniert 
das Bett wieder, sprich: Wer sich nun darauflegt, wird 
sofort einschlafen. Ergo plazieren Sie wieder etwas Hüll 
auf das Bett, woraufhin der Norm außer Gefecht gesetzt 
wird. Gehen Sie nun zu den Förderbändern, die dieser 
zuvor bewacht hat. Legen Sie die Sägeblätter mit Hilfe 






Locken Sie den Norm mit dem Müll auf das Bett, 
ein kleines Nickerchen einlegt. 



der Kontrollbox lahm, und betreten Sie 
eines der Förderbänder (»benutzen«). Sie 
gelangen zum Unterschlupf der Rebellen 
und bekommen zwei Aufträge. Dement- 
sprechend erscheinen zwei neue Orte auf 
Ihrer Karte. 



Auftrag 1: Das 
Einkaufszentrum 

Vor dem Einkaufszentrum treffen Sie auf 
einen Blinden, der eine Packung Streich- 
holzer zum Tausch gegen ein Buch anbie- 
tet. Dieses finden Sie im Umkleideraum der 
Fabrik. Öffnen Sie dort das »Schließfach« 
(alle anderen heißen »Seh Ließfächer«), und schnap- 
pen Siesich das Buch. Anschließend gehen 
Sie wieder zu den Förderbändern, wo Sie 
Ihren Gürtel um den Feuerlöscher schlin- 
gen und diesen dann benutzen. In der fol- 
genden Zwischensequenz wird der Feuer- 
löscher um etwa die Hälfte erleichtert, so 
daß Sie ihn nun bequem mitnehmen kön- 
nen. Im Hinterhof der Fabrik benutzen Sie 
die Fässer, um gelbe Farbe in den Feuer- 
löscher zu kippen. 

Zurück beim Einkaufszentrum tauschen Sie 
Ihr Buch gegen die Packung Streichhölzer 




Der Verkäufer ist deprimiert. Schlecht für ihn, 
gut für Sie: Wenn er einen Anfall bekommt, 
macht er das Licht aus. 

und betreten das Gebäude. Im Gespräch mit dem Wach- 
Norm erfahren Sie, daß Sie es nicht allzu leicht haben 
werden, die riesige Waffe gelb anzustreichen und somit 



zu Lfmostw. 




Sie haßte es, wenn Rüdiger 
wieder mit ihr „Rennen" spielte. 



Ihren Auftrag zu erfüllen. Gehen Sie nun die Treppe hin- 
auf zum Spielzeug laden, Dort stehlen Sie die große 
Zange und eine Spielzeugratte von der Wand. Mit dem 
Werkzeug trennen Sie den Riesengleiter ab, der über 
der Tonne hangt Nehmen Sie nun einen der kleinen 
Gleiter aus der Tonne und benutzen Sie ihn mit einem 
der Spielzeughunde. Somit wird das Hundchen über die 
Lichtschranke der Ladentür hinweg nach draußen beför- 
dert. Wiederholen Sie dieses Spielchen, bis alle Hunde 
vor dem Laden sitzen. Um die Zange nach draußen zu 
befördern, benutzen Sie den großen Gleiter. 
Verlassen Sie nun den Laden, und schnappen Sie sich 
auf dem Flur die Zange. Anschließend gehen Sie nach 
unten in die »Cave of Combustibles«. Reden Sie dort 
mit dem Verkäufer, bis er wütend auf die Ladentheke 
schlägt und somit das Licht ausmacht. Im Dunkeln ist 
gut munkeln, und Sie können ungehindert den Laut- 
sprecher mit der Zange von der Decke trennen. Nun 
geht es in den »Disco LALA!«-Laden, wo Sie auf Ihren 
Untergrund-Freund Brian treffen. Durchforsten Sie die 
CD-Hüllen, bis Sie eine CD mit der Aufschrift »Total 
Clap« finden. Diese schmeißen Sie im Raum nebenan 
in die Stereoanlage und schließen die Boxen an. Das 
folgende Chaos veranlaßt Norm 2782, seinen Posten 
zu verlassen. Das ist Ihre Chance: Benutzen Sie die 
Streichhözer mit dem Buch, woraufhin der Norm die 
restliche Arbeit erledigt. In der dunklen Kammer ent- 
zünden Sie ein weiteres Streichholz, um Ihren Auftrag 
zu beenden. 

Auftrag 2: Der 
Fernsehsender 

Heben Sie als erstes den Erdklumpen an derTreppe auf. 
Der Türsteher laßt Sie nicht rein. Zeigen Sie ihm die 
Spielzeugratte und anschließend die echte Ratte in der 
Pappschachtel. Der starke Mann ergreift die Flucht, der 
Weg zum Gebäudeinneren ist frei. Gehen Sie nun <■ oas 
Büro des Chefs, und vereinbaren Sie bei der Sekretärir 
einen Termin mit dem Boß Mr. Johnson. Diese- gibt 
Ihnen im folgenden Gespräch eine Schlüsselkarte, m : t 
der Sie in den Kontrollraum am Ende des Ganges ein- 



: r»7(Wlrvd 



dringen können. Legen 
SiedasVideoinden SLot 
B ein, und gehen Sie 
schließlich in den 
Raum, in dem der Com- 
puteringenieur sitzt. 
Dieser weigert sich lei- 
der, das Paßwort für 
den Computer im Kon- 
trollraum rauszu- 
rücken. Verdienter- 
maßen bewerfen Sie 
ihn mit dem Erdklum- 
pen. Verärgert gibt 
Ihnen der böse Mensch 
sein Hemd, damitSie es 
für ihn waschen. Auf 

dem Ausweis, den Sie nun haben, steht das 
Paßwort, welches als zweiter Vorname getarnt 
ist: »Holen«. Gehen Sie nun in den Kontrollraum 
und geben am Computer den Code ein. Anschlie- 
ßend spielen Sie das Video ab (Menübedienung 
per Tastatureingabe). 
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Den völlig verblö- 
deten Gefangenen 
bringen Sie mit 
der Kapsel in 
Sicherheit. 




Der sadistische Wissenschaftler schreit nach neuen 
Versuchskaninchen. 




Schmeißen Sie den Erdklumpen auf das Hemd des 
um das Paßwort zu ergattern. 



Die Suche 

nach Saul Nystalux 

In der Uniform von Norm 2782 betreten Sie den Außen- 
posten, um Pauls Bruder zu finden. Sprechen Sie mit 
dem Empfangs-Norm am Schalter, der Ihnen aufträgt, 
das Laboratorium aufzusuchen. Er gibt Ihnen den Code 
forden rechten Aufzug: 1572. 
Oben angelangt befreien Sie die Versuchsperson hin- 
ter der Glastür mit der Schere, die Sie in Ihrer Woh- 
nung mitgenommen haben. Der Gefangene demoliert 
daraufhin die nächste Scheibe. Wieder im Flur, seh iap- 
pen Sie sich die Glasscherbe auf dem Boden und den 
<öner des aewußtlosen Versuchskaninchens. Urr :ei 
armen Ker. : r Sinerheit zu bringen, gehen Sie is 
MeiaLLröhre. Drücker Sie dort den grünen PfeiL nach 
j-iter. jrr eire Casopsel zu holen. Mit dem ro'.er 
Knopf öffnen Sie die Röhre und stecken den Gefange- 
nen in die Kapsel. Mit 
einem weiteren Druck auf 
den grünen Pfeil nach 
unten lassen Sie ihn 
schließlich verschwinden. 
Betreten Sie nun durch 
die zerbrochene Scheibe 
den Raum, in dem die 
Beweise gegen Ihre Unta- 
ten gesammelt wurden. 
Langen Sie als erstes nach 
dem Schraubenschlüssel. 
Die Fingerabdrücke auf 
dem Feuerlöscher beseiti- 



Co m puter- Expe rte n , 



gen Sie mit der Glasscherbe. Um den Reißwolf zu repa- 
rieren, nehmen Sie zunächst einmal die Leiter mit, die 
Sie über das offene Fenster erreichen. Anschließend 
gehen Sie wieder zum Hinterhof der Fabrik. Am roten 
Container greifen Siesich das große Zahnrad und stel- 
len anschließend die Leiter an den Container. Oben 
entfernen Sie mit Hilfe des Schraubenschlüssels ein 
weiteres kleines Zahnrad. 

Zurück Im Labor setzen Sie die beiden Zahnräder seit- 
h'chin den Reißwolf ein und vernichten sämtliche Bewei- 
se Ihrer Schuld. Recen Sie nun mit dem Wissenschaft- 
le'. ce - Ihier ajft'agt, eine neue Versuchsperson zu 
beschaffer. Um der Code für den anderen Aufzug zu 
bekommen, rrjsser Sie den Empfangs-Norm von sei- 
ne- P jtz locken. Tieten Sie dazu auf die BodenpLatte 
hirter einem der Eckpfeiler und reden mit dem Norm. 
Sie sehen nun den vorher verdeckten Code (1312) und 
betreten den linken Aufzug. Oben angekommen, reden 
Sie mit dem Aufpasser, bis dieser verschwindet. Drücken 
Sie nun auf den roten Knopf, um einen geheimen Durch- 
gang zu öffnen. Dort betrachten Sie alle Gefangenen, 
zu denen Sie schon bald selbst gehören werden - Sie 
werden nämlich von Sauls bösem Bruder Paul entdeckt 
und eingekerkert. 

Die Flucht aus dem 
Gefängnis 

Im folgenden Abschnitt wechseln Sie ständig zwischen 
drei Zellen hin und her. 

1. Zelle: Setzten Sie sich auf die Bank und zerstören 
sie dabei. Sie finden wieder ein »Ding« (um es gewähl- 
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ter auszudrücken: einen 
Transmitter) sowie einige 
Holzsplitter. Warten Sie 
nun, bis Sie in die Röhre 
gezogen werden. Dort 
schauen Sie nach links und 
lesen das Schild, das Sau! 
hochhält Warten Sie nun, 
bis Sie in die zweite Zelle 
gezogen werden. 

2. Zelle: Zerbrechen Sie die 
Bank wieder durch Darauf- 
setzen, und schnappen Sie sich den Lappen und die 
Holzplanke. Den zweiten Transmitter angeln Sie sich 
mit Hilfe des Eßbestecks. Sobald Sie wieder in der Rohre 
sind, lesen Sie die neue Nachricht von Saul, 

3. Zelle: Zerstören Sie die Bank mit der Holzplanke. 
Leider beschädigen Sie dadurch den dritten Transmit- 
ter. Benutzen Sie nun den Lappen und die Sofienpfüt- 
ze, um Saul eine Nachricht zu schreiben. In der Röhre 
benutzen Sie Ihre Mitteilung mit dem Holzsplitter, um 
Saul die News zu zeigen. 

Sobald Sie wieder in der zweiten Zelle sind, schnappen 
Sie sich die Betthalterurig an der Wand und benutzen 
diese in der dritten Zelle mit dem Hahn der Essensma- 
schine. Ein Norm kommt herein und bringt Sie in ein 
Badezimmer. Dort gehen 5ie auf die Toilette und neh- 




Schauen Sie auf das Schild, das Pauls Bruder Saul hochhält. Sie haben 
dafür nur wenig Zeit. 




Uups, Herrscher Paul hat Sie erwischt! 

men dort aus dem Spülkasten den Transmitter. Wieder 
in der Röhre, gelingt Ihnen in einer langen Zwi- 

schensequenz die Flucht. Dai wird dabei gefangenge- 
nommen. 



Das Kraftwerk 

Gehen Sie nun in das Fernsehgeschäft, 
und fragen Sie den Verkäufer, ob er eine 
Fernbedienung für den kleinen Fernseher 
hat (»Benutze Fernseher«, anschließend 
Verkäufer ansprechen). Entnervt verläßt 
er kurz das Zimmer. Das ist Ihre Chance: 
5ausen Sie um die Theke, und krallen Sie 
sich den Schlüssel, womit Sie den Laden- 
inhaber kurzerhand einschließen. Mit 
Hilfe der Kiste kraxeln Sie schließlich auf 
den Dachboden. Dort finden Sie hinter dem Kistensta- 
pel einen Hammer, mit dem Sie den zugebretterten 
Durchgang freischlagen. Laufen Sie hindurch, stürzen 
Sie nach unten. Sie kommen zum Kraftwerk. 



BRECHBEUTEL5CHS1ELL LMD VÖLKERVERBMDEI1D. 

Speed Rage. Das turbo-geile Action-Rennspiel für PC: 

• Speed bis zum Abwinken 

• Netzwerk-Aink-Option 
(bis zu 16 Spieler ohne Geschwindigkeitsverlust!) 

• irre 3D-Grafik 

• 20 nicht-lineare Rennkurse 

• Wüsten Buggy oder Power Boat 
(vollbepackt mit fiesen Waffen) 

• krachende Sounds von 
Hardrock bis Techno 

• 5 Spielmodi 

• mit Zusatz-CD für sofortige Netzwerk-Action 








/.' jÖ' Individuell ist unnormal! 



Wachen aus dem Lastwagen 
getrieber und übergeben sich an 
der nächsten Ecke. Nützen Sie 
diese Chance, um Dai aus seiner 
Gefangenschaft zu befreien. 

Die Zerstörung 
des Pullotron 

Um die Smogwolke über der Stadt 



loszuwerden, muß das Pullotron in die Luft gejagt wer- 



e Sie zum 



Nehmen Sie nun den Teddy, und stecken Sie das lange 
Kabel ein. Schauen Sie sich im Inventar das Kuschel- 
tier etwas genauer an. Hit den Augen des Teddys im 
Gepäck gehen Sie weiter nach unten und nehmen dort 
vom Boden das kurze Kabel. Werfen Sie die Teddy- 
Augen in den Schlitz des Gerätes, das zwischen dem 
Zylinder und der zugemauerten Tür steht. Drehen Sie 
nun die Glühbirne aus der Fassung. Öffnen Sie die Kon- 
trollbox an der Wand, und benutzen Sie dort das kurze 
Kabel. Danach hantieren Sie mit dem langen Kabel, um 
die Kontrollbox mit der Gliihbirnenfassung zu verbin- 
den, und drücken den Knopf neben dem Münzschlftz. 
Es folgt eine wunderschöne Explosion, die Kent zum 
Glück unbeschadet übersteht. 

Dals Rettung 

Begeben Sie sich zum Einkaufszentrum, wo Sie die 
Streichholzschachtel aufheben. Im Gebäude nehmen 
Sie den Schlauch, den Sie über die drei Stufen in der 
Wand erreichen. Zurück auf der Straße gehen Sie zum 
Fahrzeug, in dem Dai gefangengehalten wird. Benut- 
zen Sie den Schlauch mit dem Luftstutzen, Durch die 
schlechte Luft im Fahrzeuginneren werden die beiden 




Lange hatten die Norms den Gestank nicht mehr aus und 
verlassen den Lastwagen. 



den. Heather verrät Ihnen, welche E 
Bau der Rakete benötigt. Im Ein- 
kaufszentrum nehmen Sie die Holz- 
latten und den roten Kracher vom 
Boden mit. Das Seil, das die Riesen- 
waffel abgrenzt, stecken Sie ebenfalls 
ein. Anschließend gehen Sie wieder 
auf den Hinterhof der Fabrik und rol- 
len dort den Oxy-Acetylene-Brenner 
an den roten Container. Entzünden Sie 
nun das explosive Gemisch mit einem 
Streichholz, und schweißen Sie den 
Container mit dem Brenner auf. Ver- 
binden Sie die Fässer hinter dem Con- 
tainer mit dem Seil und den Latten - 
schon haben Sie ein Floß, das Sie in 
den Fluß stoßen, Laden Sie nun die 
Giftfässer aus dem Container auf Ihren Luxusdampfer, 
und schwingen Sie sich drauf. Wenig später ist das 
Pullotron nur noch Geschichte. 

Showdown Im Stadion 

Ihre Aufgabe ist es, Sauls Gedächtnis wiederzube- 
schaffen und Brians Gitarre auf die Bühne zu schmug- 
geln. Am Stadion-Eingang treffen Sie zunächstauf zwei 
ängstliche Norms. Diese schlagen Sie durch einen Druck 
auf den Lichtschalter in die Flucht. Gehen Sie nun in 
das Stadion und reden mit Ihren verkleideten Freun- 
den. Anschließend marschieren Sie zu den Kisten vor 
der Bühne und nehmen sich das Nachtsichtgerät, das 
auf einer der Kisten liegt. Leider haben Sie noch keine 
Batterien, steigen Sie aber trotzdem durch das Loch 
im EingangsfTur in den dunklen Kanal hinab. 

An dieser Stelle empfiehlt es sich, von 
der Gamma-Korrektur des Spiels 
Gebrauch zu machen, damit Sie etwas 
sehen können. 

Im folgenden Labyrinth (siehe Karte) 
schnappen Sie sich die Akkus, um auch 
ohne Gamma-Korrektur mit Hilfe des 
Nachtsichtgerätes etwas zu sehen. Dazu 
nehmen Sie den Stein (in der deutschen 
Version unsinnigerweise »Loch« 
genannt) und benutzen ihn mit dem 
Loch. Stellen Sie sich auf den Stein, um 



die Batterien zu bekommen. Anschließend bahnen Sie 
sich mit Ihrer Gitarre einen Weg zur Wand, hinter der 
Ihnen ein Wagenheber und eine Kiste entgegenkom- 
men. Mit dem Wagenheber gehen Sie zum »Access«- 
Schild und benutzen ihn dort: Der Geheimgang ins 
Labor öffnet sich. Gehen Sie die Treppen hinab, und 
reißen Sie im Labor das Poster von der Wand. Durch 
das entstandene Loch steigen Sie in den Nebenraum 
(»Benutze Loch«). Hier greifen Sie sich die Axt und off- 
nen damit die Kiste bei dem Geröllhaufen. Mit dem 
gerade eingesteckten Anzug laufen Sieins Labor zurück 
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Hit dieser Karte haben Sie das Labyrinth schnell hinter sich. 




Mit voll aufgedrehter Gamma-Korrektur ist es 
leichter, den Stein zu finden. 




Und schwupps hüpft Sauls Gehirn in den Anzug. 
Sachen gibt's ... 



und gehen wieder in den Nebenraum. Dort öffnen Sie 
die Mikrowelle und lassen Sauls Gehirn in den Anzug 
springen. Nehmen Sie nun den Wagenheber wieder an 
sich, und gehen Sie zum Aufzug, dessen Tür Sie mit 
dem Wagenheber öffnen, Betreten Sie den Lift und 
genießen Sie den Abspann. (mk) 
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Ihr Sport auf CD-ROM. 



Se geln lernen interaktiv 
Europas einziger Multimedia-Segel- 
kursus vermittelt alle theoretischen 
und praktischen Grundlagen für das 
ollensegeln faszinierend einfach, 
DM 129.- 

Systemanforderungen: 386 DX, Windows 3.1, 8 MB 
RAM, 256 Farben, Soundkarte, Doubelspeed CD-ROM Laufwerk. 



Tennis interaktiv 
Die ganze Welt des Tennis auf einer 
CD-ROM. In den zentralen Kapiteln 
.Technik" und „Taktik" erlernen Sie mit 
Hilfe von hervorragenden Anima- 
tionen und professionellen Videos alle 
Schläge jeder Könnerstufe und erhalten viele 
Tips zu den wichtigsten taktischen Varianten des 
Spiels. DM 99 - 

S/stemanforderungen: 486 DX mit Windows 3.1 oder APPLE 
Macintosh mit System 7 oder höher, 8 MB RAM, 256 Farben, Sound- 
karte, Doublespeed CD-ROM Laufwerk. 



Golftraining interaktiv 
Gönnen Sie sich den bekanntesten Golf- 
trainer der Welt. David Leadbetter 
zeigt erstmals auf CD-ROM zusam- 
men mit seinem Starschüler Nick 
Price, wie Sie Ihr Golfspiel entschei- 
dend verbessern können. In über 50, zum 
mit hilfreichen Grafiken versehenen 
Videosequenzen erläutert Leadbetter von der 
Ansprechposition über Rück- und Abschwung bis hin zu Driver 
Schlagtechniken, Draw und Fade detailliert alle wichtigen Phasen des 
Spiels. DM 99 - 

Systemanforderungen: 386 DX mit Windows 3.1 , APPLE Macintosh 
mit System 7 oder höher, 4 MB RAM, 256 Farben, Soundkarte, 
Doublespeed CD-ROM Laufwerk. 






- Neptun -Verlag, 
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Mystic Computer Parts 
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Großhandel 

für 

Computerspiele 

und Zubehör 



Wir liefern auch: 
CD-ROM- 
Laufwerke 
Controller 
CPU's 
Drucker 
Festplatten 
Grafikkarten 
Joysticks 

Kabel 
Monitore 
Motherboards 
Netzwerk- 
zubehör 
PC-Gehäuse 
Soundkarten 
Simm's 
Tastaturen 



Bitte nur 
Händler- 
anfragen! 



Groß Electronic 



D-94133 Röhrnbach 
Tel. 85 82/96 05-0 
Fax OS5 82/ 96 05-99 



KOMPLETTLÖSUNG: WARCRAFT 2 - BEYOND THE DARK PORTAL, TEIL 1 



WEGWEISER ZUM 
DUNKLEN TOR 



Die Zusatzmissionen von »War- 
craft 2« sind nicht nur interessan- 
ter als die des Originals, sondern 
auch deutlich schwieriger. Wir 
haben alle Levels für Sie gelöst. 

Auch wenn jemand bei »Warcraft 2« wenig Probleme 
mit den Solomissionen hatte, wird er an »Beyond the 
Dark Portal« einige Zeit knabbern. Denn zum einen ist 
die Zauberei wichtiger geworden, zum anderer heben 
sich einige Levels vom üblichen »Baue deine Basis aus«- 
Prinzip ab. Mal hat man von Beginn an mit wütenden 
Angriffen fertigzuwerden, mal startet man nur mit zwei 
Einheiten. Die folgenden Tips ent- 
standen in Zusammenarbeit mit Bliz- 
zard Entertainment, im Text wird durch 
Nummern auf die entsprechend mar- 
kierten Kartenstellen verwiesen. 
Grundsätzlich müssen alle beteiligten 
Helden überleben. Am besten 
schwächt man einzelne Gegnertrupps 
mit normalen Einheiten und zieht erst 
dann die (sehr kampfkräftigen!) Hel- 
den heran. Obwohl man bei Warcraft 2 
in den Solomissionen keine Mauern 
bauen kann, muß man doch nicht auf 
sie verzichten: Die billigen Farmen 
sind, dicht nebeneinander gesetzt, ein 
guter Ersatz. In der nächsten Ausgabe 
folgt die Menschen-Kampagne. 

1. Mission: Der 
Schlächter des Sha- 
dowmoon-Klans 

Bevor sich die Orks um ihre menschli- 
chen Erzfeinde kümmern, muß erst 
malmit der lokalen Konkurrenz gerun- 
gen werden. In dieser Mission sind die 
drei Todesritter und ihr Tempel (7) zu 
vernichten. Unser kleines Expeditions- 
heer bricht Richtung Nordwesten auf 
und trifft bei (1) auf das erste Gefan- 
genenlager. Nach Befreiung derlnsas- 



sen geht es weiter nach (2), wo der bekann- 
te Kriegerheld Grom Hellscreem eingekerkert 
ist. Dieser muß cie Hission unedingt über- 
leben. Weiter nördUcr liegt ein Sagewerk 
(3), nach dessen Einnahme man die Axrwe 1 - 
fer per Upgrade aufwerten sollte. 3ei den 
Punkter (4), (5) und (6; schließen sich uns 
weitere Gefangeneurd bewillige an. Gemein- 
sam mit ihnen blasen wir schließlich zum 
Sturm gegen die Todesritter und ihren Tempel (7). Der 
eigene Todesritter sollte die hohe Reichweite seines 
»TodesmanteLs« ausnutzen, um Gegner ohne Gegen- 
wehr magisch auszuschalten. Die gegnerischen 




Außer den Paladinen machen den Orks die Greifenreiter am 
meisten zu schaffen. 



Klapperreiterhaben natürlich genau dasselbe vor- also 
aufpassen: So furchtbar die Zaubersprüche der berit- 
tenen Magier sind, so wenig schützen sie vor feindli- 
chen Sprüchen. 




1. Mission: Drei Todesritter machen das Gebiet unsicher. 



PC PLAYER 9/96 



2. Mission: Der Schädel von 
Gul'dan 

In diesem Szenario sollen Sieden weißen Ork-Klan ret- 
ten und den violetten rekrutieren. Der türkise Stamm 
im Osten ist zu vernichten, wobei unsere beider Hel- 
den nicht sterben dürfen. 

Zügig geht es an (1) und (2) vorbei Richtung Süden. 
Die passierten Gebäude werden höchstwahrscheinlich 
später angegriffen. Ihre Verteidigung ist aber wenig 
lohnend, da die eigenen Truppen sonst zu sehr ver- 
streut würden. Zum frühzeitigen Upgraden sind sieaber 
allemal sinnvoll. Mit den neu gewonnenen Einheiten 
zum Dorf (3) marschieren und dort zunächst am Orts- 
ausgang (4), später auch bei (5) gut sichern. Geht das 
Gold zur Neige, empfiehlt sich die Mine bei (6), die mit 
wenig Aufwand verteidigt werden kann. Da der Gegner 
nicht über den Exorzismus-Spruch verfügt, kann beim 
abschließenden Angriff gegen seine Basis (7) auch ein 
Kontingent Todesritter mitgeführt werden. 

3. Mission: Thunderlord und 
Bonechewer 

Ein klarer Auftrag: Vernichten Sie die zwei ansässigen 
Ork-Klans! Zunächst sollte jedoch die eigene Position 
abgeschottet werden. Dazu empfehlen sich Türme (mit 
Farmen umgeben!) sowie Truppen bei (1) und (2), da 
Angriffe fast ausnahmslos aus dieser Richtung erfol- 




Angriff auf einen dritten geführt werden. 



Schade! 



Du fühlst Dich beschissen, 
weil wieder mal das 
Wichtigste fehlt. 







3. Mission: Die Vernichtung 



Ork-Stämme ebnet den Weg zu den Menschen. 



5. Mission: Die Drachen 
von Blackrock Spire 

Da auch die Orks über eine Luftwaffe verfü- 
gen wollen, müssen Sie den Drachenhort im 
Nordosten (5) freikämpfen. Das eigene Lager 
sofort mit Türmer am einzigen Zugang (1) 
schützen. Der violett uniformierte Gegner 
greift regelmäßig mit Greifenreitern an, wes- 
halb Sie sich zunächst nach Norden wenden 
sollten. Bei (2) die Feindgebäude zerstören 
und die Mine absichern. Von hier aus geht es 
weiter nach Norden, wobei mehrere Truppen 
und Wachtürme den Weg versperren. Bei (3) 
zerstört man ohne Verzug die Greifenhorste 
und damit die Bedrohung aus der Luft. 
Im Osten liegteineweitereMine(4). Bei Gold- 
mangel kann man sich hier noch einmal 
bedienen, bevor es zum Drachenhort (5) 
geht. Es reicht aus, wenn eine schnelle Ein- 
heit diesen einmal umrundet - schon ist das 
Gebäude nebst Drachen in unserer Hand. 

6. Mission: Die Schlacht 
von New Stormwind 

Beide Gegnerstämme müssen komplett ver- 
nichtet werden, Telon darf- wie üblich - nicht 



cer, D : e v .ine bei ( i) s: nur schwach cescnützt, soll- 
te a.sc le ; cht zi eroben sein. Vor rJO-1 in Richtung 
ftcstei laufen, wobei zurarst nur klarere Gegner- 
trupps im Weg stehen. 

Ist das gegnerische Dorf (4) zerstört, geht es über die 
eigene Basis gegen den zweiten Klan an den Stellen 
(5), (6) und (7). Zuletzt sollten Sie die beiden Türme 
(8) angreifen. Die gegnerischen Orks versuchen stan- 
dig, neue Gebäude zu errichten. Deshalb klärt man das 
Gebiet am besten immer wieder neu auf. 

4. Mission: Der Spalt wird 
geöffnet 

Erstmals im Zuge des Dark-Portal-Feldzuges sind hier 
die Menschen Ziel unserer Bemühungen. Geisterreiter 
Teron muß die Mission überleben. Da der Gegner über 
Paladine mit Exorzismusspruch verfügt, sind Todesrit- 
ter besonders gefährdet - also den Helden in sicherer 
Distanz halten! 

Die Armee sollte sofort nach Westen ziehen, um dort 
die Menschenbasis (1) zu zerstören. Sofort ein eige- 
nes Dorf hochziehen und gegen Süden und Osten hin 
absichern. Den Zeppelin nach (2) bewegen, um 
anrückende Gegner früh genug zu sehen. Der eigene 
Angriff sollte zunächst gegen den schwächeren Geg- 
ner bei (3] erfolgen. Hierdurch kann man dessen Minen 
(3) und (4) selbst nutzen. Als letztes die Ortschaft (5) 
und das Lager (6) zerstören. 




4. Mission: Der Krieg gegen die Menschen beginnt aufs Neue. 
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in die ewigen Jagdgründe eingehen. Besondere Vor- 
sicht ist vor dem blauen Klan geboten: Er verfügt über 
Exorzisten-Paladine. 

Gegen Luft- und Landangriffe bei (1) mehrere Wachtü- 
me errichten. Um die Greifenreiter endgültig loszu- 
werden, sollten die beiden Horte (3) ausgeschaltet wer- 
den. Dazu sprengt man mit zwei Koboldtrupps bei (2) 
einen Weg durch den dünnen Felsring. Das dahinter- 
liegende Dorf kann leicht zerstört werden; anschlie- 
ßend an dieser Stelle eine Stadthalle errichten und die 
Mine leerräumen. Mit Ihrer Luftwaffe schalten Sie die 
einzelnen Feindtrupps im Gebiet bei (4) und (5) aus. 
Da es immer wieder zu Angriffen durch Magier kommt, 
sollten diese möglichst früh auf dem Luftweg vernich- 
tet werden. Zuletztgeht es gegen dieStadt (6) im Nord- 
westen. Wegen der zahlreichen Paladine dort sollten 
die eigenen Todesritter extrem vorsichtig sein. Lassen 
Sie Telon auf jeden Fall zu Hause! 

7. Mission: Die Seeschlacht 
bei Azeroth 

Ihre Aufgabe ist eine siegreiche Partie »Schiffe ver- 
senken« gegen die nervige Menschenflotte. Außerdem 
sollen Sie fünf eigene Häfen errichten, wobei es völlig 
ausreicht, zu Beginn nur einen und die vier anderen 
erst nach Beseitigung der Feindpötte zu bauen. Keiner 
der Gegner verfugt über Paladine, so daß die eigenen 




5. Mission: Beseitigen Sie erst die G reife nreiter, bevor Sie die Drachen befreien 



Schade! 




Du fühlst Dich beschissen, weil Du 
wieder mal nur die Hälfte kriegst. 





6. Mission: Schützen Sie Ihren Helden-Todesritter vor den Exorzisten. 



Todesritter hier frei schalten und walten können. 
Zunächst das eigene Dorf gegen sporadische Angriffe 
aus dem Süden absichern. Sind die ersten Todesritter 
verfügbar, kann man von (1) aus mit Wirbelstürmen 
die Küste bei (3) attackieren. In derselben Gegend nach 
Bau eines Hafens (2) zur Insel übersetzen und diese 
erobern. Dann postiert man an der Stelle (4) zwei 
Todesritter, die mit ihrem »Sofortiger Tod«-Spruch die 
Flotte bei (5) gefahrlos zerstören. 
ÖL können Sie relativ un behelligt an den Fundorten (6), 
(7) und [8) fördern, während die eigene Flotte immer 
mehr ausgebaut wird. Gleichzeitig sollten Drachen 
feindliche U-Boote aufspüren und versenken. Neun 
Schiffe (fünf Schlachtschiffe, vier Zerstörer) reichen 
aus, um die Flotte des Gegners zu versenken. Eigene 
Schiffe natürlich vor den Kämpfen maximal upgraden! 
Wer ganz sicher gehen will, zerstört anschließend die 
beiden Hafen bei (9) und (10). Jetzt können die vier 
fehlenden Hafenanlagen errichtet werden. Ist die Mis- 
sion dann noch nicht gewonnen, hält sich irgendwo 
noch ein Feindschiff versteckt. 

8. Mission: Sturmangriff 
auf Kul Tiras 

Sowohl die Flotte als auch die Ortschaft der Menschen 
müssen zerstört werden. Da die Seeschlacht sofort 
beginnt, ist äußerste Eile geboten. Lassen Sie Ihre Zep- 
peline nach U-Booten suchen (1), die dann mit Zer- 

7. Mission: Eine große 

Seeschlacht entschei- 

145 det über den Ausgang 

des Szenarios. 



störern versenkt werden. Gleichzeitig kümmern sich die 
eigenen Schlachtschiffe um die restlichen Kähne des 
Gegners. Dabei nicht zu weit nach Norden vorrücken, 



d ; e dort klareren Schiffe greifen nämlich 
rricftt vor selbst in den Kampf ein! Ist das 
Geoiet bei (2) feindfrei, sollte zwischen (2) 
uno (3; sorgfaLtig nach weiteren Feindboo- 
ten gesucht werden. 

Ist alles aufgeklärt, sämtliche Bodeneinhei- 
ten von (2) nach [3) übersetzen, dort die Far- 
men einnehmen und eine Basis hochziehen. 
Die restlichen Kriegsschiffe sichern den ein- 
zigen Landweg zum eigenen Lager bei (4). 
Die Gegenseite baut keine neuen Schiffe, so 
daß Angriffe nur noch von Land und aus der 
Lufterfolgen. Bei (5) drohen heftige Attacken 
des Gegners, also hier gut sichern! Geht die 
örtliche Goldmine zur Neige, kann die Mine 
bei (6) als Ersatz dienen. Die Menschen ver- 
fügen über keine Exorzisten. 
MiteinerschiagkräftigenArmeewirdnunzum 
Angriff übergegangen. Zunächst fällt man in 
der Festung (7) ein und wendet sich von dort 
aus nach Westen, um die beiden Greifenhor- 
te (8) zu zerstören. Nur einer der beiden kann 
mit Katapulten getroffen werden, um den 
westlicheren kümmern sich deshalb Drachen. 
Ist die Gefahr von Angriffen aus der Luft 
beseitigt, führt der Weg im Bogen an den 
übrigen Gebäuden entlang zur Hafenanlage. 
Die restlichen Schiffe können per »Sofortigem Tod« 
oder Wirbelstürme versenkt werden; auch konventio- 
nelle Mittel (Drachen, Schiffe) machen sich bezahlt. 




9. Mission: Das Grab von 
Sargeras 

Der Dämon mit dem Zepter muß an seinem Zufluchts- 
ort besiegt werden - leichter gesagt als getanl Der Geg- 
ner verfügt über sechs Paladine, die unser Todesritter 
tunlichst meiden sollte. Zunächst sind besagte Paladi- 
ne aber zum Glück noch außer Reichweite ... 
Unser kleiner Trupp wandert gen Osten los und erreicht 
dort einen Hafen (1). Geben Sie hier ein Transport- 
schiff in Auftrag, während Sie die übrigen Gebäude ein- 
nehmen. Per Schiff nach Osten dümpeln, wo ein Tem- 
pel liegt (2). Hier kann der Todesritter sowohl »Sofor- 
tiger Tod« als auch »Tote erwecken« erlernen. Über den 
Seeweg erreicht man im Mordosten Verstärkung sowie 
ein Sägewerk (3). In letzterem die Axtwerfer zweimal 
aufwerten. Dann wird der Todesritter zusammen mit 
Nah- und Fernkämpfern östlich von (4) abgesetzt. Sind 
die westlich wartenden Gefangenen befreit, sollten 
sämtliche Truppen außer dem Todesritter bei (5) lan- 
den. Erst nach dem Tod des Paladins den Todesritter 
nachziehen - und ihn auch danr immer nur aus siche- 
rer Distanz einsetzen. 

Bei (6) finde" man ieber ener- tatdpL.t air eine 
Schmiede. Die Hoizvcrrate erlauben genau rör Up- 
grades: Je zwei In RiS'.^g;- und A'afferver:esserjnc. 
Sind diese durchgeführt, schlägt man sich weiter nach 
Westen und anschließend nach Norden durch. Der 




I. Mission: Der Kampf tobt 



Kompletter Wahnsinn für Game-Freaks. 



Complete Onside Soccer. Das erste Spiel mit vollem 
Action-Fufiball und komplettem Management-Teil. 
Rasen-Realismus pur für Playstation und PC: 

• über 7000 Spieler-Animationen für perfektes 
Gameplay 

• völlig freie Wahl der Spielperspektive 

• voll korrespondierender Live-Kommentar 

• 4 europäische Landesligen mit den 
Original-Teams, inkl. Bundesliga 

• kompletter Management-Teil 
mit direktem Einfluß auf 
das Spielgeschehen 

• Super-Liga, verschiedene Wetterbedingungen, 
Spielfeldabnutzung . . . 
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9. Mission: Töten Sie den Dämonen und sechs Paladine. 



Dämon lauert bei (7). Holen Sie ihr mit Axtwerfern aus 
der Luft, oder setzen Sie Ihren Helden ein (sofern alle 
Paladine aus dem Wegsind). 

10. Mission: Alterac 

Neben der Vernichtung der drei örtlichen Menschen- 
Streitkräfte steht die Befreiung des Magiers bei (10) 
an, der sicher zum Energiekreis an der Ausgangsposi- 
tion finden muß. 

Zunächst einmal ist Gold zu beschaffen, da sich in der 
Nähe der eigenen Basis keine Mine befindet. Die vor- 
handenen Vorräte sollten zum Bau einer Stadthalle und 
eines Wachturms verwendet werden, sowie zum ein- 
maligen Upgraden der Rüstungswerte in einer Schmie- 
de. Mit den Drachen werden nacheinander die drei 
Armeegruppen angegriffen, die bei (1) lauern. Dabei 
erst die Schützen beseitigen. Anschließend alle Trup- 
pen und Arbeiter zur Mine (2) ziehen. Hier wird eine 
Basis aufgebaut und zum südlichen Rand hin abgesi- 
chert. Die weiß gekleideten Gegner müssen zum 
Angreifen einen langen Weg zurücklegen, so daß bei 
guter Aufklärung frühzeitig Abwehrmaßnahmen ergrif- 
fen werden können. Gefährlicher sind die schnellen 
' Angriffe der Roten. Dieser Gegner erlernt auch als ein- 
ziger den Exorzismus und gefährdet somit unsere 
Todesritter. 

Vom Flußübergang (3) aus sollte man mit den Gei- 
sterreitern einige Wirbelstürme bei den Roten wüten 
lassen (4), damit die Paladine ihre Magiepunkte zum 



Heilen verbrauchen. Bei Gegenangriffen empfiehlt es 
sich, den Übergang (3] mit dem Runeispruch der Ork- 
magier zu verminen. Die verteidigenden Magier wen- 



den gerne ihren Verwandlungsspruch an; bevor 
eine wertvolle Einheit in ein Schaf verwandelt 
wird, sollte man besser mit billigen Truppen bei 
ihnen vorbeischauen. 

Ist Rot ausgeschaltet, kümmern Sie sich schleu- 
nigst um die beiden Minen (5) und (6), denn 
die weißen Arbeiter sind ebenfalls auf das Gold 
erpicht. Mit einer starken Armee knöpft man 
sich das Lager des Gegners im Süden vor (7). 
Um auf die Insel zu gelangen, zerstören wir 
zunächst die kleine Flotte und küstennahen 
Truppen des Gegners per beliebtem »Instant- 
Tod«. Anschließend eine Hafenanlage bauen 
(8), cie ein Transportschiff herstellt. Mit eini- 
gen Einheften übersetzen und die restlicher 
feinde verrichten (9). Der Magie- wird nun 
ge*anrlos aus seinem Gefängnis (:o) geholt 
unu stiefelt zurück zur Startposition. 

11. Mission: Das Auge 
von Dalaran 

In diesem Einsatz müssen sämtliche Magier- 
Türme sowie der gesamte violette Stamm besei- 
tigt werden. Da der weiße Gegner über keine 
Türme verfügt, sollte man sich voll auf Violett 
konzentrieren. Vorsicht: Im Missionsverlauf 
lernt der Hauptgegner den Exorzismusspruch, 
Nach Abwehr der ersten Kriegsschiffe lädt man bei (1) 
die beiden Koboldtrupps auf einen Transporter und 




10. Mission: Dieser Einsatz dient der Befreiung eines Magier-Helden. 
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sprengt mit ihnen die beiden ersten Türme (2). Die 
übrigen Landeinheiten nachziehen und entladen. Sind 
die Türme auf dem Weg nach (3) eingerissen, soJte 
man alle Einheiten dorther seiden und eine Basis 
errichten. Seien Sie vor landangrffer aus südlicher 
Richtung auf der Hut. Nahece^geneGeaaudeund Trup- 
pen der Weißen kann man scnon jetzt ausschalten, 
ebenso die vier Türme bei (4). 
Von der Stelle (5) aus lassen Ihre Todesritter mehrere 
Wirbelstürme gegen die Ortschaft (6) los, während in 
der eigenen Basis kräftig aufgerüstet wird. Ist der Geg- 
ner bei (6) vernichtet, wird sein Lager im Nordosten 
(8) wiederum von (7) aus mit Wirbelstürmen 
geschwächt, ehe der Hauptangriff erfolgt. Auch hier ist 
den verteidigenden Magiern mit der in der vorherigen 
Mission beschriebenen Taktik beizukommen. 

Mission 12: Das dunkle Portal 

Hier müssen alle Menschen beseitigt werden; anschlie- 
ßend ist das Dark Portal (11) zu besetzen. Die blauen 
Positionen (8},(9) und (10) sind weit ab vom Schuß, 
weshalb Blau den Exorzismus-Spruch erlernen kann. 
Alle anderen Parteien können davon abgehalten wer- 
den, indem man ihre Goldversorgung unterbricht. 
Um ein relativ sicheres Gebiet für eine eigene Basis zu 
erreichen, sollte man sofort in die Offensive gehen und 
bei (l) den ersten Gegner attackieren. Diesen abernicht 




11. Mission: Vier Türme der Menschen- Magier sind das Ziel. 




12. Mission: Im Finale treffen Sie auf wahre Gegnermassen. 



vollständig vernichten, sondern den Weg nach 
Nordwesten fortsetzen, wo bei (2) der nächste 
Kontrahentwartet. Die eigenen Arbeiterauf dem 
Weg dorthin stets gut abschirmen! Ist der zwei- 
te Gegnergeschlagen, kann dort die eigene Basis 
errichtet werden. Der einzige Zugang zu ihr 
befindet sich im Osten und sollte gut verteidigt 
werden. Hat man ausreichend aufgerüstet, wird 
der zuvor schon attackierte Gegner (3) endgül- 
tig besiegt, was die Goldminen (4) und (5) 
zugänglich macht. 

Schließlich greifen wir den letzten Gegner auf 
dem Festland an (6). Feindliche Schiffe versenkt 
man mit den Todesrittern, wobei auf U-Boote zu 
achten ist. Dann wird ein Hafen an der Stelle (7) 
erbaut. Mit Magie ist dem blauen Gegner wegen 
der Entfernung nicht beizukommen, lediglich 
Angriffe aus der Luft oder von See her können 
die eigene Landung vorbereiten. Die Invasions- 
armee sollte zunächst bei (8) landen und die 
Insel säubern, bevor die Prozedur bei (9) wie- 
derholt wird. Die letzte Attacke der Ork-Kampa- 
gne erfolgt bei (10), die Menschen sollten aber 
keine große Gegenwehr mehr leisten. Mit der 
Eroberung des Dunklen Portals (11) ist auch die 
letzte Mission erfolgreich beendet - die Orks 
haben einmal mehr triumphiert! (mk/la) 



TAKTIK-TIPS: AH-64D LONGBOW 



AUS töQLBM 

smi> SCHON U 



Natürlich ist Hubschra überfliegen 
eine tolle Sache. Aber noch besser 
wird das Ganze, wenn man nicht so 
planlos durch die Gegend schraubt. 
Wir zeigen Ihnen, wie Sie Ihre Geg- 
ner mit Strategie und Taktik beein- 
drucken können. 

Der AH-64D Longbow ist ein hartes Stück Arbeit Da 
haben Sie es gerade mal geschafft, die anspruchsvol- 
le Steuerung zu erlernen, sind unheimlich stolz - und 
schwupps. wird Ihnen durch ein paar herannahende 
Raketen kla 'gemacht, daß Fliegen und Überlebei zwei 
unterschiedliche Dinge sind. Mit der freundlichen 
Geneh-nigjng eines gewissen Stanginators von Elec- 
tronic Am präsentieren wir die wichtigsten Passagen 
aus dem »Official Guide to Janes AH-64D Longbow«, 
dem amerikanischen Hintbook. Einige Punkte werden 
Ihnen aus dem Handbuch bekannt vorkommen. Dies 
läßt sich aber nicht vermeiden, wenn eine Übersicht 
der wichtigsten Strategien und Tips wirklich gut und 
vollständig sein soll. Guten Flug! 




Im Vorspann sehen Sie bereits eine Vorzeige- 
Taktik: Hinter einem Hügel verstecken, blitz- 
artig auftauchen und den Gegner mit Raketen 
und Geschützfeuer überraschen. 



Allgemeine Flugtips 

©Vergessen Sie alles, was Sie je bei Jet-Simulatio- 
nen gelernt haben. Ein Hubschrauber ist ein völlig 
anderes Gerät, und dementsprechend werden Sie mit 
der »Schnell drüberftiegen und alles plattmachen«- 
Takti'k nicht sehr weit kommen, 
Drehen Sie bei niedriger Geschwindigkeit niemals 
nach rechts. Ihr Flügelmann fliegt stets an Ihrer rech- 
ten Seite, und Sie möchten doch keine Kollision mit 
ihm riskieren? 




Informieren Sie sich vor jedem Auftrag ganz 
genau, was Sie erwartet. 

© Pa^en Sie auf. zb\ Sie nicht zu e : nem verwöhn- 
ten Piloten werden. Ai'ancer sollten in den Realismus- 
Optionen von vornherein »fortgeschritten« oder 
»Experte« einstellen. Dadurch lernen Sie wesentlich 
schneller, mit de-i AH-64 umzugehen. 
O Urr eine abrupte Drehung zu vollfuhren, ziehen Sie 
hoch, ser<en Sie Ih' Kollektiv und drehen sich, während 
Sie die Nase des Hubschraubers nach unten halten. 
© Obwohl es aus taktischen Gründen sinnvoll und 
erforde'lich ist. irmer möglichst tief zu fliegen, soll- 
ten Sie von Zeit zu Zeit ruhig auf Höhen von 200 Fuß 
aufsteigen. Somit artjalisieren Sie Ih*e FCR- und ISO- 
Anzeige. 

Den Apache aozubre-'sen, ist nicht ganz unpro- 
blematisch. Der einfachste Weg ist, das Kollektiv auf 
30 Prozent herunterzusetzen, die Nase hochzuziehen, 
und die Gescrwincickeit ; m Auge zu beha.tcn. "A'enr 
sie 15 Knoten oder niedriger erreicht hat, stabilisieren 
Sie den heltkopter. stellen das KoUektiv auf 70 ode- 
80 Prozent und drücken »H«, jm ir den Schwebezu- 
stand zu kommen. 

Kameras und PNVS 

O Eine sehr gute Möglichkeit, Ihre Ziele visuell zu 
erfassen, bietet die Außenansicht. Im Schwebezustand 
drücken Sie »F7«, bis Sie das zu zerstörende Ziel gefun- 
den haben. Dann wählen Sie wieder die Cockpitansicht 
und löschen das Objekt aus. 
Manchmalpassiertes, daß Sie einen Gegnersehen, 
der sich am Rande eines Hügels aufhält Doch obwohl 
Sie ihn erkennen, können Sie ihn nicht zerstören. In 
so einem Fall drücken Sie »Fll«, um die Situation aus 
der Sicht des Gegners zu betrachten. Wenn Sie aus die- 



ser Perspektive Ihren eigenen Hubschrauber nicht 
sehen können, müssen Sie eine bessere Position ein- 
nehmen. 

) In Longbow gibt es einige Missionen, bei denen 
die Sichtverhältnisse sehr schlecht sind. Drücken Sie 
dann »P«, um das PNVS zu aktivieren. Auch wenn das 
Ergebnis auf den ersten Blickverwirrendaussehen mag, 
hilft es Ihnen doch ungemein bei der Orientierung. 
O Um einen guten Überblick über die aktuelle Situa- 
tion zu erlangen, drücken Sie »Shift« und »Fl«. Somit 
gelangen Sie in die Außenansicht. 

Der Autopilot 

O Wenn Sie Longbow direkt unter Windows laufen 
lassen, funktioniert die Autopilot- Funktion unter 
Umständen nicht richtig. 

Wenn Ihr Hubschrauber beschädigt ist, versuchen 
Sie mit dem Autopiloten zur Basis zu fliegen. 
Zwischen den einzelnen Wegpunkten liegen weite 
Strecken, die Sie mit de m Autooüoten (J 3S te »a«) über- 
brücken können. In gegnerischem Gecriet sollten Sie 
jedoch die Autopilot- Geschwindigkeit drosseln, um 
nicht so leicht entdeck: zu werden 
O Immer daran denken: Sie <rjrren sich nicht ver- 
stecken und gleichzeitig den Autopiloten benutzen, da 
dieser Ihre Höhe stets bei 100 Fuß hält. 
© Bestehen Sie darauf, den Autopiloten zu benutzen, 
wenn Sie von Gegnern umgeben sind? Dann aktivieren 
Sie die achtfache Zeitkompression. Dadurch erhöhen 
Sie Ihre Chancen, von den gegnerischen Geschossen 
nicht getroffen zu werden. 

Der Co-Pilot 

©Wenn Sie keine Ziele sehen, aber Ihr Co-Pilot trotz- 
dem einen Gegner meldet, bedeutet dies, daß er 
schlichtweg die bessere Sicht hat. Wahrscheinlich 
haben Sie in so einem Fall Ihr ASE oder TSD zu nied- 
rig eingestellt. 

Wenn er etwas beim Namen ruft, wie etwa «Heli- 
kopter, 3 Uhr« bedeutet dies, daß es sich hierbei um 
einen wirklich gefährlichen Gegner handelt. Diese HiLfe 
ist vorallem nützlich, wenn Sie ohne ASE fliegen. Alles, 
was Sie sonst über das ASE erfahren würden, teilt Ihnen 
auch Ihr Co-Pilot mit 

Ihr Flügelmann 

© Bei aktiviertem Zeitraffer kommt Ihr Flügelmann 
nicht so schnell hinterher. Achten Sie darauf, wenn 
Ihnen ein schwerer Kampf bevorsteht. 
© Für jeden Gegner hat er seine eigene Art, zu rea- 
gieren: Sein Geschütz setzt er gegen leichtgepanzerte 
Ziele ein, Raketen für mittelstark gepanzerte Objekte 
und Hellfires gegen schwerstgepanzerte oder weit ent- 
fernte Gegner. Stingers setzt Ihr Mitfliegergegen Luft- 
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©Ihr Flügelmann folgt Ihnen beharrlich, bis Sie ange- 
griffen werden. In so einem Fall bricht er aus der For- 
mation aus, um Sie zu verteidigen. Mit Druck auf die 
Tasten »5trg« und »5« rufen Sie ihn wieder zurück, 
Er beherrscht den »Dog-Fight«, also den direkten 
Luftkampf. Er benutzt dabei Hellfires und Stingers. Ihr 
Flügelmann fliegt keine Bilderbuch-Manöver, aber er 
reagiert auf jede Aktion des Gegners und gibt sein 
Bestes, ihn vom Himmel zu holen. 
In einigen Situationen brauchen Sie mehr Ausrü- 
stung, als Ihr AH-64 tragen kann. Greifen Sie daher 
immer zuerst auf das Waffenarsenal Ihres Flügelman- 
nes stets zurück. Ein guter Pilot bringt seinen Staffel- 
kollegen zur Basis zurück - aber es ist nicht immer 
möglich, wirklich gut zu sein. 
Bewaffnen Sie ihn mit Stingers. Dies erhöht seine 
Überlebenschance enorm. 

Neben den Hellfires ist Ihr Flügelmann Ihr wich- 
tigstes Werkzeugim Kampf. Im Vorspann sehen Siezwei 
Hubschrauber hinter einem Hügel auftauchen und in 
grandioser Zusammenarbeit den Gegner in die Knie 
zwingen. Schauen Sie sich diese Vorgehensweise genau 
an, denn es ist ein sicherer Weg zum Erfolg. 
Setzten Sie Ihren Mitstreiter gegen Panzer, unbe- 
wegliche Ziele und andere Objekte ein, an denen Sie 
nicht Ihre Hellfires verschwenden wollen. Ihr Flügel- 
mann benutzt grundsätzlich den LOBL-Raketenstart- 
Modus. 

Setzen Sie Ihren Flügelmann niemals auf gelande- 
te Hubschrauber an. Das Risiko ist zu hoch, daß er bei 
so einer Aktion abgeschossen wird. 




Ihr Flügelmann ist ein mächtiges Werkzeug im Kampf 
gegen Ihre Gegner. Passen Sie gut auf ihn auf. 



PFZ - Feuerpiioritäts-Zonen 

Wenn Sie RF-Hellfires mit sich führen, sollte" Sie 
es sich angewöhnen, stets die PFZs zu benutzen. S : e 
erleichtern das Anvisieren von gegnerischen Objekten 
erheblich. Ajßerdem kennen Sie sie einsetzen um 
Ihrer Flügelmann Ka'-p'geb'ete zuzuteilen. 
Wenn Sie zwe oder drei verschiedene Gebiete 
angreifen rechten, setzen Sie zunächst Ihre PFZs. 
Ansciließend wänlen S-e d : e erste PFZ, mit der Sie 
arbe ; :en möchten. Mit der Taste «Q« wechseln Sie zwi- 
schen den PFZs. 

Wenn eine PFZ unwichtig geworden ist, löschen Sie 
sie, indem Sie mit dem Mauszeiger auf das PFZ Label 



gehen und beide Mausknöpfe gleichzeitig drücken. Alte 
PFZs verwirren Sie nur unnötig, insbesondere, wenn 
Sie zwischen ihnen wechseln. 
Einige Gegner bewegen sich in eine PFZ, nachdem 
Sie geschaffen wurde. Diese Objekte erscheinen nicht 
auf der Ziel-Liste. Um sie hinzuzufügen, halten Sie die 
Shift-Taste gedrückt und klicken mit dem linken Maus- 
knopfauf das jeweilige Ziel-Symbol. 
Vermeiden Sie es, unnötig viele und große PFZs zu 
schaffen. Übersichtlichkeit erspart Ihnen viel Zeit und 
Arbeit. 

Wegpunkte 

Ein guter Soldat informiert sich vor einem Einsatz 
stets, was ihn im gegnerischen Gebiet erwartet. Vor 
jeder Mission sollten Sie sich sämtliche verfügbaren 
Informationen zu Herzen nehmen. Es ist überaus wich- 
tig zu wissen, wo AAAs, SAMs und Luftgegner gesich- 
tet wurden, 

Wenn Sie jemals verloren gehen sollten, schalten 
Sie die Navigationskarte mit »Alt« und »N« ein. Solan- 
ge Sie Ihren Wegpunkt-Indikator auf Ihrem IHADSS las- 
sen, sollten Sie nicht die Orientierung verlieren. Falls 
es abe' ceinnc- aassiert, wird Ihnen diese Methode 
weiterhelfen. 

Weit eirrnte Wegpunkte (15 Kilometer oder 
menr) haoen meistens SAMs oder gegnerische FARPs 
dazwischen. Halten Sie sich tief, und stoSen S : e kurz 
nach oben, um die SAMs zu identifizieren. 
Sie müssen nicht immer einen zusätz.ichen Weg- 
punktschaffen, wenn Sie einen neuen benötigen. Wein 
Sie bereits einen Wegpunkt gesetzt haben, ziehen Sie 
ihn zur Position des neuen Wegpunktes. So kann ein 
und derselbe Wegpunkt in einer Mission gleich mehr- 
mals eingesetzt werden. 

Wenn Sie sterben, werden alLe hinzugefügten und 
bewegten Wegpunkte wieder gelöscht. 

Zeitraffer 

Ein kleiner Trick am Rande: Schmeißen Sie die Roto- 
ren an, und aktivieren Sie anschließend den Zeitraf- 
fer. So verkj'zer Sie eie Zeit, um den Helikopter auf 
Höchstceschwird'gkeit zu bringen, 
Eir e : ngescnal:eter Zeitraffer macht es dem Geg- 
ner schwere', Sie zu treffen. Der Grund ist, daß das 
Sp-'e. alle aaar Sekjncen (Realzeit) überprüft, wo sich 
n- Hubschraube' En Bezug auf den Gegner befindet. 
Bei ernohter SpieLgescnwindigkeit ist die Anzahl der 
Checks pro Spiel-Sekunde niedriger als sonst. Aus die- 
sem Grund sind Ihre eigenen Schüsse bei aktiviertem 
Zeitraffer auch wesentlich ungenauer. 

Ihre Waffen 

Longbowist kein Action-Spiel, in dem Sie pausen- 
los auf den Feuerknöpfen hämmern müssen. Wenn Sie 
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mit Ihrem Geschütz arbeiten, geaen Sie kj-ze, circa 
fünf Sekunden lange Salven ab .:d machen anschlie- 
ßend eine Pause von etwa einer Sekunde. So verhin- 
dern Sie, daß sich Ihre Waffe überhitzt. 
Halten Sie die Nase Ihres Hubschraubers immer 
etwas oben, wenn Sie Stingers und Hellfires benutzen. 
Ansonsten laufen Sie Gefahr, Ihre kostbaren Raketen 
im Erdboden zu versenken. 
Sparen Sie Munition. Es ist peinlich, wenn Sie eines 
der Hauptziele erreicht haben und völlig ohne Waffen 
dastehen. 

Wenn Sie Raketen benutzen, bleiben Sie möglichst 
unter 100 Knoten. 

Benutzen Sie LOAL für Überraschungsangriffe mit 
Hellfires. LOBL hingegen ist für Angriffe geeignet, bei 
denen Sie nicht mit allzu starker Gegenwehr rechnen 
müssen. 

Vergessen Sie nicht Ihre FARPs, wenn Sie keinen 
Treibstoff mehr haben oder in einer anderen, lebens- 
bedrohlichen Situation sind. Die FARBs haben negati- 
ven Einfluß auflhre Punktzahl, aber manchmalist Über- 
leben wichtiger als Medaillen. 

Geschütz 

Benutzen Sie Ihr Geschütz gegen kleine Artillerie- 
stellungen urd Soldater. 

Achte- Sie oei seitlichem G.c : :en (Strafing) auf 
Ir> lemno. Bei Geschwird^e'ten Loe* 60 Knoten 
rjssen Sie Einbußen ir. Ihrer Maicvrera-icicert hin- 
nehme*! - und Das kann sich ein guter Pilot niemals 
erlauber, 

Wenn Sie sich eine Reihe von Zielen mit Ihrem 
Geschütz vornehmer, versuchen 5ie, Ihre Ziele in einer 
durchgehenden Linie zu zerstören. Dadurch sparen Sie 
viel Zeit. 

Alles, was Sie mit Raketen zerstören können, kann 
auch mit dem Geschütz zerlegt werden. Denken Sie 
daran, daß Munition wesentlich platzsparender als 
Raketen ist. 

Womit zerstöre ich was? 

Benutzen Sie Stingers nur gegen Luftziele. 
Setzen Sie gegen ein Luftziel jeweils nur eine Stin- 
ger ein, und geben Sie Ihrem Gegner den Rest mit dem 
Geschütz. 

Mit Hellfires können Sie bis zu zwei Kilometer ent- 
fernte Gegner treffen - die Treffergenauigkeit ist dabei 
allerdings nicht mehr allzu hoch. Tun Sie dies also nur, 



wenn Sie keine Stingers mehr haben und Ihr Geschütz 
nicht mehr funktionstüchtig ist. 
© Gelandete Hubschrauber behandeln Sie wie alle 
anderen Bodenziele auch: Mit Hellfires oder Ihrem 
Bordgeschütz. 

© Verstärkte Bunker und Panzer sind mit dem 
Geschütz nur schwer zu zerstören, wenn Siein den Rea- 
lismus-Optionen »realistische Schäden« eingeschaltet 
haben. Greifen Sie in so einem Fall auf Raketen zurück, 
um Zeit zu sparen. 

©Artillerie ist leicht zu knacken. Setzen Sie Ihr Bord- 
geschütz ein, anstatt Raketen zu verschwenden. Je 
näher Sie Ihrem Gegner kommen, desto weniger Muni- 
tion benötigen Sie. 

Hellfires 

©Die meisten Missionen können wesentlich schnel- 
ler zu Ende gebracht werden, wenn Sie und Ihr Flü- 
gelmann je 16 Hellfires dabei haben. In der wirklichen 
Welt würde es zuviel kosten, Hubschrauber derart luxu- 
riös auszustatten - zum Glück gibt es Simulationen. 
©Die meisten Ziele können mit einer HeLlfire zerstört 
werden. Nur Sonderfälle, wie zum Beispiel verstärkte 
Bunker, benötigen zwei Treffer. 
©Benutzen Sie nach Möglichkeit Radar-Hellfi res. Ihre 
Reichweite beträgt bis zu 7,9 Kilometer, und Sie brau- 
chen das gegnerische Objekt nicht weiter im Auge zu 
behalten. 

© Bei der Benutzung von Laser-Hellfires können Sie 
Ihr anvisiertes Ziel nicht wechseln, bis das Ziel oder 
Ihre Rakete zerstört ist. 

© LOBL ist nur dann nötig, wenn Sie absolut sicher 
gehen möchten, ein bestimmtes Ziel zu treffen. Aller- 
dings sind Sie dabei an den Valid Lock gebunden. Der 
VorteilvonLOAList, daß Sie hier ohne Sperre schießen 
können. 

Hellfires im LOAL-Modus 

© Wenn Sie vorhaben, aus einem Versteck heraus 
einen Überraschungsangriff zu starten, sollten Sie vor- 
her LOAL aktivieren und die gültige LOS Höhe checken 
(die Mindesthöhe, die Sie benötigen, um eine Freiga- 
be für die Hellfires zu bekommen). 
Um dies zu tun, steigen Sie auf, bis Ihre LOAL-Anzei- 
ge stabil wird. Nun wissen Sie, welche Höhe Sie für 
Ihren Angriff erreichen müssen. Zählen Sie nun, wie- 
viel Sekunden Sie benötigen, um diese Hohe vom 
Schwebezustand aus zu erreichen, nachdem Sie Ihre 
Rakete abgefeuert haben. 

©Wenn Sie Hellfiresim LOAL-Modus benutzen, soll- 
ten Sie schlagartig auftauchen, wenn Ihr Raketen- 
Zähler (markiertes TOF im IHADSS Display) acht oder 
zehn Sekunden erreicht. Dies erlaubt Ihnen, eine gül- 
tige LOS (lineofsight] zu bekommen, bevor der Zähler 
null erreicht hat. 




Die Nachtsicht sieht seltsam aus, ist aber für 
jeden Piloten unentbehrlich. 

Radar- und Infrarot- 
Jamming 

Zu Ihren ärgsten Widersachern gehören auf jeden Fall 
die gegnerischen Radarstationen. Als Gegenwehr ver- 
fügen Sie über die Möglichkeit, mit störenden Signalen 
Ihre Infrarot- und Radarsignatur zu verwischen. Die fol- 
gende Tabelle zeigt an, wie stark diese Fähigkeiten bei 
den verschiedenen Hubschrauber- und Flugzeugtypen 
ausgebaut sind. Die Angaben sind jeweils in Prozent. 



Hubschrauber 


Infrarot 


Radar 


AH-64 A/ D 


47 


30 


UH-60 


47 





OH-58 


47 





CH-47 








MK-53 


63 


78 


MM! 


30 





Mi-24 


30 





Ka-50 


30 





Flugzeugryp 


Infrarot 


Radar 


A-10A 





35 


£-130 





35 


Su-25 









Tarnung vor dem Gegner 

Wenn Sie vermeiden möchten, entdeckt zu werden, 
müssen Sie sich vor allem vor den Radarstationen in 
acht nehmen. Die Reichweite der einzelnen Radarsy- 
steme schwankt zwischen vier (ZSU-33-4) und 170 
(Patriot) Kilometern (siehe Tabelle). Denken Sie aber 
daran, daß es selbst für ein Patriot- System schwierig 
ist, die Position eines Objektes bei Entfernungen von 
150 Kilometern exakt festzustellen. 
Den besten Schutz vor dem Radar stellen allerdings 
Hügel und Berge da, denn kein Radar ist in der Lage, 
durch Erde und Gestein zu sehen. Die dritte Möglich- 
keit, nicht entdeckt zu werden, besteht im langsamen 
Tiefflug. Auch hier schwanken die Fähigkeiten der ein- 
zelnen Systeme, so ist das Patriot zum Beispiel nicht 
in der Lage, Objekte zu erkenrer. die fedricerals 30C 
Meter fliegen. Im Gegensatz dazc nimmt das ?S6- 
System auch noch Objekte in 23 Metern Höhe wahr. 
Sollte es dann doch so weit gekormen sein, daß Sie 
entdeckt wurden - keine Panik. Die meisten Systeme 
brauchen ein paar Sekunden, um auf Ihren Hub- 
schrauber zu reagieren. Diese Zeit hegt je nach System 
bei fünf bis 30 Sekunden. 



T Die Radarsysteme im Überblick ^ 




Max. Ent- 


Max. 


Reaktions- 


System 


fernung 


Höhe 


zeit in 




(km) 




Sek. 


256 


13 


15 


5 


Bar Lock 


150 


300 




Dag Ear 


35 


200 




Long Track 


150 


300 




Patriot Radar 


170 


200 


9 


SA-8 


15 


125 


8 


SA-11 


70 


100 


12 


SA-13 


12 


50 


6 


SA-15 


25 


60 


6 


Skyguard 


20 


125 


10 


Snow Drift 


100 


200 




Spoon Rest 


150 


300 




Straight FLush 


28 


270 




ZSU-23-4 


4 


50 


J 



Terrain 

O Grundsätzlich gilt: Ein guter Pilot fliegt immer so 
rief wie irgend möglich. 50 Fuß ist eine ideale Höhe, 
um zu überleben, auch wenn es nicht leicht ist, diese 
Hohe zu halten. Üben Sieimmerund immer wieder, bis 
Sie es meistern, unbeschadet voranzukommen. Und 
wenn Sie das geschafft haben, probieren Sie das Glei- 
che noch einmal mit 30 Fuß Höhe - Sie werden später 
noch feststellen, wie nützlich es ist, ein trainierter Tief- 
flieger zu sein. 

©Sie können sich nicht hinter Gebäuden verstecken. 
©Wenn Siewissen, daß Sieetwas hinter einem Hügel 
erwartet, umfliegen Sie ihn am besten. So vermeiden 
Sie es, unnötig hoch zu fliegen. 
© Wenn Ihre Hauptziele auf flachem Grund liegen, 
aber hinter einer Berglandschaft plaziert sind, halten 
Sie Ausschau nach einer Canyon-Passage, durch die Sie 
ungesehen hineinschlüpfen können. 

Kampf gegen Hubschrauber 

©Sie können den gegnerischen Helikopter von SAH- 
bestückten FARPs weglocken, indem Sie aufsteigen. 
© Die gegnerischen Helikopterpiloten sind gut trai- 
niert und werden ständig versuchen, Ihnen auszuwei- 
chen. So kann es passieren, daß Sie ihn selbst mit 
einem nahezu perfekt plazierten Treffer verfehlen. In 
so einem Fall: Nicht ärgern, sondern weiter versuchen. 
©Wenn Siees nur mit einem Helikopterzutun haben, 
hängen Sie sich hinten dran, und er wird nicht auf Sie 
schießen. Ausweichen hat für ihn in diesem Fall höch- 
ste Priorität. 

© Gegnerische Helikopter können nicht nach hinten 
sehen. Sie können sich also vorsichtig von hinten 
anschleichen. 

©Wenn S : e eben rech einen Hubschrauber gesehen 
haben, der plötzlich verschwunden ist, stehen die 
Chancen gut. zal e- sich direkt über Ihnen befindet. 
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Er wird wahrscheinlich nicht auf Sie schießen, aber 
zumindest über Ihnen bleiben. Fliegen Sie schlagartig 
nach hinten und dann nach oben, um ihn mit Ihrem 
Geschütz vom Himmel zu holen. 
O Gegnerische Hubschrauber haben eine Vorliebe, 
sich hinter Sie zu hängen. Überprüfen Sie also ran Zeit 
zu Zeit, ob Ihnen der Gegner im Nacken hängt. 
O Mi-42 Hind und Mi-28 Havoc (beides gegnerische 
Hubschrauber) sind fliegende Festungen. So brauchen 
Sie auch meistens zwei Stingers, um sie zu zerstören. 
Da Stingers jedoch äußert wertvoll und daher knapp 
sind, sollten Sie nach einem Stinger-Angriff den Rest 
mit der Bordkanone erledigen. 

Kampf gegen Jets 

O In den Missionen, in denen Flugzeuge vorkommen, 
sollten Sie des Öfteren in den Schwebeflug übergehen. 
Natürlich sind Sie dadurch leichter zu treffen, haben 
aber auch eine höhere Zielgenauigkeit. Insbesondere 
das Schweben neben einem FARP ist empfehlenswert. 
Sobald Sie in Schwierigkeiten geraten, können Sie 
immer landen und Ihre Reserven aufladen. Außerdem 
werden Sie von Avenger SAMs und Patriot-Raketen 
unterstützt. 

Su-25 Frogfoots erwecken oft den Eindruck, zu flie- 
hen, nachdem sie Ihren Hubschrauber angegriffen 
haben. Dies ist aber nur selten der Fall: Meistens flie- 




Die Su-25 Frogfoots versuchen oft mehrere Anläufe, 
Ihren Hubschrauber zur Strecke zu bringen. 



gen Sie einfach nur einen Bogen, um Sie dann mit 
einem weiteren Angriff zu überraschen, 
Frogfoots sind schnell, und daher schwer zu tref- 
fen. Am besten stehen Ihre Chancen, wenn Sie sie mit 
Stingers angreifen. 

O I" Luftziel-Missionen aktivieren Sie das Bodenra- 
dar, um nach SAMs zu checken. Dann gehen Sie zurück 
in den Air-Mode, um mit den Gegnern in der Luft abzu- 
rechnen. Sie wollen doch nicht ran einer SAM Missile 
überrascht werden? 

Wenn Flugzeuge keine Munition mehr an Bord 
haben, kehren sie wieder zu Ihrem Landeplatz zurück. 
Sollte ein gegnerisches FLugzeug also den Rückweg 
antreten, brauchen Sie sich keine großen Sorgen 
machen, noch ernsthaft angegriffen zu werden. 



Kampf gegen 
Bodenziele 

O Vor jeder Grenze soLlten Sie anhalten 
und nach oben vorschießen. Die gegneri- 
schen SAMs werden Sie nicht angreifen, 
solange Sie auf Ihrem Terrain sind - aber 
Sie sehen dafür um so deutlicher, was Sie 
erwartet. 

Wann auch immer Sie Ihre Hauptziele 
erreichen, sollten Sie zunächst die herum- 
liegenden AAA und SAH Anlagen ausschal- 
ten. Dies erhöht Ihre Überlebenschancen 
und läßt Sie näher an Ihr Ziel herankommen. Wenn Sie 
nah genug am Gegner sind, können Sie wie üblich Ihre 
Bordkanone anstatt kostbarer HelLfires einsetzen. 
Alle SAMs der SA- Serie haben eine Achillesferse: 
Wenn Sie es schaffen, sich in Schußweite heranzu 
schleichen, ohne entdeckt zu werden, können Sie Ihi 
Bordgeschütz sorglos einsetzen. DerGrund liegtdarin, 
daß Sie nur ab einer gewissen Entfernung (Mindest- 
entfernung schwankt zwischen einem und drei Kilo- 
metern) präzise erfaßt werden können. Bei dieser Tak- 
tik soLlten Sie sich die tarnende Eigenschaft der Berge 
und Hügel zunutze machen. 
O Wenn Sie von einer SAM erfaßt wurden, können 
Sie sich oftmals retten, indem Sie auf eine sehr nied- 
rige Höheruntergehen. 



mehr Speed. 




Wamhinweis: Geschwindigkeitsrausch macht süchtig 




Rufen Sie keine Luftunterstützung, 
um 2S6s fertigzumachen. Die A-lOs wer- 
den keine große Chancen haben und 
schon nach kurzer Zeit von der Bild- 
fläche verschwunden sein. 
Im Kampf gegen 2S6s ist es lebens- 
wichtig, unentdeckt zu bleiben. Diese 
Geräte haben eine große Reichweite. Um 
sie zu zerstören, tarnen Sie sich mit Hilfe 
des Terrains, und nähern Sie sich im Tief- a ™ 2Se Flal 
flug. Sobald Sie in Reichweite sind, flie- 
gen Sie hoch und greifen mit Hellfires an. Es wird etwa 
zwanzig Sekunden dauern, bis das System auf Ihre Prä- 
senz reagiert - diese Zeit dürfte reichen. Werden Sie 
jedoch früher entdeckt, hilft nur noch beten. 
O^enn Sieeine SAM-Anlageangreifen und eine Rake- 
te auf Sie abgefeuert wird- keine Panik. Wenn Sie es 
schaffen, die Anlage rechtzeitig zu zerstören, brauchen 
Sie sich auch nicht mehr vor der Rakete zu fürchten. 
Nehmen Sie sich zunächst die Radaranlagen vor. 
Einige Raketen sind vom Radar abhängig, 

SAH & AAA-Stellungen 
auflösen 

Verschiedene Raketen erfordern unterschiedliche 
Ortungs-Systeme. Ein Beispiel: Die funkgesteuerte Ra- 
kete SA-6 benötigt zwei Radar-Typen. DerSearch-Radar 
stellt den Eindringlingfest, der Tracking-Radar verfolgt 
seine Position, bis ervon der abgeschickten Rakete zer- 
stört wurde. Systeme wie die Infrarot-geleitete SA-14 
benötigen hingegen nur einen Soldaten, der das zu 
zerstörende Objekt sieht. Wenn Sie erst einmal wissen, 
wie die verschiedenen Systeme arbeiten, vergrößert 
das Ihre Überlebenschancen ganz erheblich. 

Funkgesteuerte SAM Systeme 
2S6 (SA-19) Search/Tracking-Radarauf Raketenwerfer 
SA-6 Long Track oder Snow Drift Search Radar, 

Straight Flush Tracking Radar 
Search/Tracking Radar auf Raketenwerfer 
Snow Drift Search Radar, Tracking Radar 
auf Raketenwerfer 

Search/Tracking Radar auf Raketenwerfer 
(mobil) 

Patriot Search/Tracking Radar 
Skyguard Search/Tracking Radar (mobil] 



^ 



a^r 







- ein Gegner, vor dem Sie sich in acht n 



SA-8 
SA-11 

SA-15 

Patriot 

Skyguard 

(AIM-7F) 



Bevor eine funkgesteuerte Rakete Ihren Hubschrauber 
erreicht, müssen folgende Schritte erst absolviert wor- 
den sein: 

O Ein Search-Radar muß Sie entdecken und Ihre Posi- 
tion an einen Tracking-Radar weiterleiten, 
Der Tracking-Radar muß Ihre Positior im Auge 
behalten und an die Abschußstaren weiterleiten. 




Der Raketenwerfer MLRS wird international eingesetzt. 



Die Rakete muß abgefeuert werden. 
Der Tracking-Radar hält die Position Ihres Hub- 
schraubers und der Raketeim Auge, um Sie beide zuein- 
ander zu führen (ist das nicht romantisch?). 

Die meisten SAM-Systeme im Spiel feuern funkgesteu- 
erte Raketen ab. Zerstören Sie die Radarstation(en), 
und Sie haben nichts mehr zu befürchten. 

IR-Celeitete SAH Systeme 
FIM-92C Kein Radar 

SA-7 Kein Radar 

SA-9 DogEar Search Radar 

SA-13 Dog Ear Search Radar, Tracking Radar auf 

Fahrzeug 
SA-14 Kein Radar 

Infrarot-Raketen sind ein ganz besonderes Übel. Sie 
orientieren sich an der Hitze-Signatur ihres Ziels. 
IR-Raketen-Systeme brauchen eventuell einen Radar, 
um zu wissen, daß Sie da sind, aber ihren Weg finden 
sie von allein. Somit fliegen diese Raketen auch dann 
weiter, wenn Sie die dazugehörige Radarstation zer- 
stören. Die beste Taktik liegt also darin, einfach nicht 
gesehen zu werden. 



Kanonen 




Skyguard 


Skyguard Radar Fahrzeug 


2S6 


Search/Tracking Radar auf Fahrzeug 


ZSU-23-4 


Tracking Radar auf Fahrzeug, Dog Eat 




Search Radar 


ZPU-4 


Kein Radar 


LAV-300AAA Kein Radar 



Kanonen benötigen keinen Radar, um Sie vom Himmel 
zu holen. Sie greifen aber oft auf die Unterstützung 
von Radarsystemen zurück, um ihre Treffsicherheit zu 
erhöhen. Insbesondere bei schlechten Sichtverhält- 
nissen profitieren die Kanonen von dieser Hilfe. Selbst 
bei Nacht gibt es. also keinen Grund für Sie, den Kano- 
nen respektlos gegenüberzutreten. 

Tips zu den Kampagnen 

O Die ersten vier Missionen dienen lediglich zur 
Übung. Die härtesten Missionen sind Nummer 5 bis 
Nummer 18. 

Die meisten Gefechtein den Kam- 
pagnen können auf Distanz gewonnen 
werden. Sie müssen Ihrem Gegner nicht 
erst in die Augen sehen können, bevor 
Sie ihn zerstören. 

In den Anfangsmissionen treffen 
Sie oft auf Soldaten, die Schulter-SAMs 
bei sich tragen, um ein Hauptziel zu 
beschützen, Wechseln Sie in so einem 
Fall besserin den TADS, da TSD sie nicht 
orten kann. 
0Sie haben die Auswahl zwischen dem A-Modeltoder 
dem neuen D-Modell Apache. Das A-Modell macht 
Ihnen den Sieg etwas schwerer, da Ihnen weniger 
Systeme und Waffen zur Verfügung stehen. 
Die letzten zwei Missionen müssen nicht unbedingt 
gewonnen werden. Theoretisch hat Ihre Seite den Sieg 
bereits in der Tasche. Doch ein guter Pilot kämpft 
selbstverständlich auch die letzten beiden Aufträge 
siegreich durch. 

Wenn Sie eine der Filmsequenzen verpassen, kön- 
nen Sie diese nachträglich im Film-Raum anschauen, 
indem Sie das »New Scrapbook« benutzen. 

Historical Tips 

0ObwohlderAH-64D Longbowin den Golf-und Pana- 
ma-Kampagnen noch nicht verfügbar war, können Sie 
ihn trotzdem benutzen. 

01n Panama sehen Sie an den Küsten manchmal Stel- 
len, die wie Erdboden aussehen, sich a:er wie Wasser 
verhalten: Sümpfe. Um sicherzustellen, was für ein 
Gelände es jeweils ist, schießen Sie darauf. Wenn dar- 
aufhin Staubwolken erscheinen, handelt es sich um 
Erdboden. Sehen Sie hingegen blaue Spritzer, bandelt 
es sich um Wasser. 

Die Wüstenmissionen eigenen sich hervorragend, 
um das Zusammenspiel mit Ihrem Flügelmann zu üben. 
Denken Sie aber daran, daß Ihnen nicht alle Gefahren 
auf der Briefing-Map gezeigt werden. Wie im richtigen 
Krieg erfahren auch Sie nicht 100% korrekte Informa- 
tionen über die Feindaufsteilungen. 
In der Mission »Desert Storm« können Sie es sich 
ruhig erlauben, etwas schneller und hoher zu fliegen 
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© Wenn Sie beschädigt und 

gelandet sind und wieder aufstei- 
gen mochten, drücken Sie »R«, um 
den Rotor neu einzuschalten. Mit 
einer defekten Maschine kann dies 
sehr, sehr lange dauern. Benutzen 
Sie in solchen Fällen einfach den 
Zeitraffer. 



Panzer sollten Sie sich selbst vornehmen und nicht Ihrem Flügel- 
mann den Job übergeben. 



als sonst. Das Gelände ist flach, so daß Sie alle her- 
annahenden Gefahren schon von weitem sehen. 

Wenn Sie beschädigt sind 

O Wenn Ihr Heck-Rotor beschädigt ist und Sie kerne 
wichtigen Ziele haben, versuchen Sie zu landen. 
Anschließend lassen Sie Ihren Flügelmann die restli- 
chen Ziele angreifen. 

Wenn Ihre Maschinen den Geist aufgeben oder Ihr 
Rotor beginnt, ein seltsames, hämmerndes Geräusch 
zu machen, reduzieren Sie Ihre Vorwärtsgeschwindig- 
keit, steigern Ihre Höhe und versuchen, zum nächsten 
FARP zu autorotieren (gleiten ohne Maschinen kraft). 
Wenn Sie wirklich beschädigt sind, benutzen Sie 
den Autopiloten, um zur Basis zurückzukehren. Solan- 
ge eine Maschine läuft, können Sie es schaffen. 



Tips zum Punkte- 
machen 

Der beste Weg ist, die Punktzahl durch Können aufzu- 
stocken. Beachten Sie dabei folgende Ratschläge: 
Q Die Realismus-Optionen sind auf »einfach« gesetzt. 
Ein schneller Weg, Ihre Punktzahlzu erhöhen, ist diese 
Option auf »fortgeschritten« oder »Experte« zu setzen. 
Ihnen werden 5000 Punkte abgezogen, wenn Sie 
Ihren Flügelmann abschießen - also Vorsicht! 
Wenn Sie Luft- oder Boden Unterstützung anfor- 
dern, bekommen Sie für die dadurch zerstörten Ziele 
keine Punkte. 

01hre Punktzahl wird durch die Anzahl geteilt, wie 
oft Sie die FARPs benutzt haben, um aufzutanken und 
neue Bewaffnung zu holen, 
Mogeln Sie sich niemals mit »unverwundbar« oder 
»unbegrenzte Munition« durch, wenn Sie wirklich 
Punkte machen möchten, fmk) 



f Zum Abschuß freigegeben 1 


Gegnerisches 
Objekt 


Punkt- 
zahl 


Gegnerisches 
Objekt 


Punkt- 
zahl 


Hubschrauber 




Z5U-23-4 


150 


Ka-50 


300 


SA-6 


100 


Bi-28 


300 


SA-11 


100 


Bi-24 


300 


SA-11 Comm. Post 200 


Flugzeuge 




Skyg. Launcher 


100 


Su-25 
Radar 


500 


Skyguard Gun 
ZPLM 


150 
150 


Dog Ear 


200 


Panzer 




Bar Lock 


200 


T-72M 


150 


Spoon Rest 


200 


T-80Ü 


150 


Long Track 
Straight Flush 


200 
200 


APCs/ IFVs 

BMP-2 


100 


Snow Drift 


200 


BMP-3 


100 


Skyguard Radar 
Artillerie 


200 


BRDM-2 

BTR-80 


100 
100 


BM-25 


150 


LAV-300 


100 


SCUD-C 

SO-122 


200 
150 


Lastwagen 

Truck 


50 


SAMS/AAA 
2S6 


250 


URL Jeep 
Fuel Truck 


50 
50 


LAV-300 AAA 


15 


Infantrie 




SA-8 


250 


Soldier 


40 


SA-9 


200 


Gebäude 




SA-13 


200 


Bunker 


150 


SA-15 
V 


250 


P0W Tower 


150 
J 



Bombenstimmung beim Schuiesciiuiänzen. 
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Sfartighter 3000. Die explosive Flugsimuli. 
Playstation, Sega Saturn und PC: 

• virtuelle Landschaften in ultraflüssiger 3D-Grafik 

• einzigartig: völlig freie Wahl der 
Kamera-Perspektive 

• über 50 höllische Missionen auf 4 Levels 

• acht ultimative Soundtracks 

• Luft- und Bodengefechte, 
Andocken an das Mutterschiff, 
Extra-Waffen, Bonus-Levels . 




Die 24 Levels von »Descent 2« rei- 
chen eigentlich aus, um den Durch- 
schnittsspieler für ein paar Stun- 
den zu beschäftigen. Doch wenn 
der letzte Level geschafft ist, 
beginnt die Suche nach den 
Geheimnissen. 

Insgesamt gibt es sechs Secret Levels im Spiel. Erreicht 
werden diese über die zehn versteckten Zugänge. Wir 
zeigen Ihnen, wo Sie suchen müssen, um die Eingän- 
ge sichtbar zu machen. Bei Secret Levels, zu denen es 
mehrere Zugänge gibt, haben wir uns auf den jeweils 
ersten konzentriert. Die Alternative beschreiben wir 
natürlich auch, Karten gibt es dazu aber nicht, 
Viel Glück! 




Mine 3: Der Eingang. 

Secret Level 1 

Der Eingang 

Mine 3: Lassen Sie sich vom Guide-Bot zum blauen 

Schlüssel und anschließend zur blauen Tür leiten. Flie- 



SECRET LEVELS: DESCENT 2 



FOLLOW ME! 




Secret Level 1, Zugang in Mine 3. 



gen Sie immer geradeaus, bis Sie in einen Raum vor 
einer Energie-verriegelten Tür stehen. Rechts davon ist 
eine wettere Tür, durch die Sie hindurch müssen. Glei- 
ten Sie langsam geradeaus, bis rechts von Ihnen zwei 
leuchtende Symbole an der Wand sind. An dieser Stel- 
le fliegen Sie nach oben in eine kleine Nische. Drehen 
Sie sich nach rechts, und schießen Sie gegen die Wand, 
Schon öffnet sich der Eingang zu Secret Level 1. 
Mine 4: Kämpfen Sie sich zum Raum mit dem Endgeg- 
ner vor. In der Decke befindet sich ein Loch, durch das 
Sie auftauchen. Schießen Sie nun gegen die Wand, 



um den Eingang zum ersten 
Secret Level zu öffnen. 

Das erwartet Sie 
Ihre Aufgabe: Dieser Level ist 
ziemlich knifflig. Viele Gänge 
und Türen lassen sich nur von 
einer Richtung durchqueren. 
Außerdem gibt es viele Schal- 
ter, die betätigt werden müssen, 
um den Weg freizugeben. 
Ihre Gegner: Grizzly, Bluefly. 

Secret Level 2 

Der Eingang 

Mine 5: Fliegen Sie geradeaus 
durch die Tür und über den 
ersten Schacht, in dem sich der 
Guide-Bot befindet. Drehen Sie 
sich rechts zur Tür, gleiten Sie 
den Schacht ganz hinunter, 
Schießen Sie nun gegen die 
Wand, um den Eingang zu Secret 
Level 2 zu öffnen. 




Mine 5: Der Eingang. 




Secret Level 2, Zugang in Mine 5. 
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Mine 12: Der Eingang. 



Mine 8: Steller Sie sich am Ende des Levels vor den 
Minen-Ausgang, und drehen Sie sich um 180 Grad. Flie- 
gen Sie ein Stück geradeaus, und nehmen Sie die erste 
Abzweigung nach links. Am Ende des Ganges ballern 
Sie auf die obere Wand und geben geradeaus Gas bis 
zu einer kleinen Nische. Dort schießen Sie gegen die 
links liegende Wand - schon .öffnet sich der versteck- 
te Level-Eingang. 
Das erwartet Sie 

Ihre Aufgabe: Erst die gute Nachricht. Im ganzen Level 
gibt es nur zwei Schalter und keine bösen Tricks. Und 
nun die schlechte: Leider ist hier alles über und über 
von Salamandern besetzt. Doch ein bißchen Heraus- 
forderung kann ja nicht schaden. Viel Spaß! 
Ihre Gegner: (sehr viele) Salamander, Kamikaze. 



Mine 14: Der Eingang. 

Secret Level 3 

Der Eingang 

Mine 12: Lassen Sie sich vom Guide-Bot zum roten 
Schlüssel führen, Fliegen Sie anschließend durch die 
Türin den Schacht nach oben. Mach zwei weiteren Türen 
gelangen Sie in eine große Halle. In der Decke des 
Raumes befindet sich ein Loch, durch das Sie in einen 
kleinen Raum kommen. Schießen Sie dort gegen die 
Decke, um den Eingang zu Secret Level 3 zu Öffnen. 
Das erwartet Sie 

In diesem Level sind die Roboter gerade dabei, eine 
neue Energiequelle aufzubauen - das wissen Sie natür- 
lich zu verhindern, indem Sie den Reaktor finden und 
sofort zerstören. 
Ihre Gegner: Kamikaze, Brood Spider. 



Secret Level 4 

Der Eingang 

Mine 14: Der gelbe Schlüssel ist wichtig. Geben Sie 
durch die blaue Tür, fliegen Sie aber nicht nach unten, 
sondern schießen Sie gegen die Seitenwände - schon 
öffnet sich der Eingang zu einem kleinen Raum. I 
lern Sie wieder gegen die Seitenwände, um den Ein- 
gang zu Secret Level 4 zu Öffnen. 
Das erwartet Sie 
Sie müssen unter allen Umständen die zwei Geiseln ret- 
ten. Um zu ihnen zu gelangen, muß aber vorher der 
Reaktor zerstört werden. Eine heikle Aufgabe, die Sie 
unter starkem Zeitdruck zu bewältigen haben. 
Ihre Gegner: Alien mines, Zeitdruck. 




Secret Level 4: Retten Sie unter allen Umstän- 
den die beiden Geiseln. 




Secret Level 4, Zugang in Mine 14. 
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Mine 17: Der Eingang. 

Secret Level 5 

Der Eingang 

Mine 17: Der Guide-Bot führt Sie zum gelben Schlüs- 
sel. Hinter diesem läuft ein Schacht nach unten. Flie- 



gen Sie ihn entlang, um schließ- 
lich in eine runde Halle zu gelan- 
gen. Die Halle hat einen Ausgang, 
den Sie auch benutzen. Sie kom- 
men in einen weiteren Raum. Es 
geht geradeaus weiter. Schießen 
Sie auf flie Wand, um eine Geheim- 
tür zu öffnen. Dahinterist der Ein- 
gang, der Sie zu Secret Level 5 
führt. 

Mine 20: Fliegen Sie in den Raum, 
wo sich der Endgegner befindet, 
und dortin den Schacht eine Etage 
hoher, Sie sehen an den Seiten- 
wänden zwei braune Befestigun- 
gen. Schießen Sie auf beide. Hin- 
ter einer ist der Eingang zum 
Secret Level versteckt. 
Das erwartet Sie 
Die Aliens haben einen Schutz- 
schild um den Reaktor gebaut. Fin- 
den Sie heraus, wie Sie diesen 
abschalten und den Reaktor zerstören können. 
ire Gegner: Spartan, Grizzly, Gnat. 

Secret Level 6 

Der Eingang 

Mine 21: Lassen Sie sich vom Guide-Sot zur blauen 
Schlüsselkarte führen. In diesem Raum befindet sich 
eine Säule mit einer Schalttafel, die Sie zerstören müs- 
sen. Gleiten Sie nun zurück, bis Sie in den großen Raum 
gelangen, in dessen Mitte eine Art Becken ohne Was- 
ser ist. Fliegen Sie nun so weit nach oben wie möglich. 
Sie befinden sich in einem großen Raum mit einer ver- 
schlossenen Gittertür. Achtung: Es gibt zwei Räume 
dieser Art - nur einer ist der Richtige. Stellen Sie sich 
vor die Tür, drehen Sie sich um 180 Grad, und schießen 
Sie auf die grüne Wand. Ein Eingang öffnet sich. Flie- 



gen Sie ihn bis zum Ende entlang. Schießen Sie auf die 
Seitenwände, um somit den Eingang zu Secret Level 6 
zu öffnen. 

Mine 24: Der gelbe Schlüssel muß gefunden werden. 
In dem großen Raum, in dem Sie sich nun befinden, 
gibt es zwei geheime Kammern. Um sie zu öffnen, flie- 
gen Sie ganz nach unten unter die große Säule. An 
ihrer Unterseite befindet sich eine Schalttafel, die Sie 
zerschießen. Nun geht es in die beiden Kammern. In 
einer befindet sich der Zugang zum Secret Level. 
Das erwartet Sie 

Au weia! Die Aliens haben in diesem Level insgesamt 
vierzehn Reaktoren aufgebaut, die Sie alle zerstören 
müssen. Und vergessen Sie nicht, rechtzeitig zu ver- 
schwinden. 
Ihr Gegner: Zeitdruck. (mk) 





Secret Level 6, Zugang in Mine 21 
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Virtua Fighter 

Haben Sie Lust, einmal der Endgegnet Dural zu spie- 
len? Philipp Schornberg hat uns verraten, wie es ge- 
machtwird: Drücken Sie im Titelbildschirm den Joystick 
17 mal nach oben. Mochten Sie hingegen gegen Dural 
kämpfen, ohne vorher die anderen Charaktere zu besie- 
gen, drücken Sie im »Player Select«-Menü: unten, oben, 
rechts und anschließend links und Block gleichzeitig. 

Klingon! 

Michael Pftiegl hat uns in aller Kürze die Lösung zum 
Klingonen-Abenteuer geschickt. Der einzige Lösungs- 
weg sieht wi'e folgt aus: 
Auf Ihrem HeimatpEaneten 

1. Gowrons Geschenke: Klicken Sie direkt auf die 
Geschenke. 

2. Der Streit zwischen Mutter und Volk: Abwarten. 

3. Die Speise für den Vater holen: Wählen Sie rechts 
unten die Schüssel mit der roten Füllung. 

4. Killerprobe: Abwarten. 

5. Dem Vater die letzte Ehre erweisen: Schauen Sie sich 
seine Augen an. 

6. Blutschwur: Klicken Sie auf Gowrons Messer. 

7. River of blood: Ziehen Sie die Maus auf die Feuer- 
stelle zwischen den Klingonen. 

8. Entscheidung: Wählen Sie Gowrons linke Hand. 
An Bord der »Bird of Prev« 

9. Gowrons Befehl: Ignorieren. 

10. Station wählen: Klicken Sie auf den grauhaarigen 
Klingonen. 




11. Das Würfelspiel: Achten Sie auf die hellere Kugel, 
und suchen Sie die linke Hand des Mitspielers. 

12. Beim Essen: Gehen Sie auf das Gesicht des Klingonen. 
In der Bar 

13. Bei der Musikerin: Entweder Stuhloder Glas wählen. 

14. An der Bar: Klicken Sie auf das blaue Glas. 
Wieder im »Bird of Prey« 

15. Konsole bedienen: Wählen Sie das linke untere Feld 
und das linke der beiden oberen Felder auf der rech- 
ten Seite (kompliziert, gell?). 



Zurück in der Bar 

16. Der Verräter: Wählen Sie den linken der drei Klin- 
gonen. 

Und wieder im »Bird of Prey« 

17. Die Sprengladung entschärfen: Der Code ist einmal 
grün, dreimal blau und einmal gelb. 

Zurück auf Ihrem Heimatplaneten 

18. Der Verräter in der Familie: Entscheiden Sie sich 
für QuaTon, den Bruder Ihres Vaters (der zweite von 
links). 

19. Das Blutgericht: Nehmen Sie dieselbe Waffe wie 
Qua'lon. 

Die Fugger 2 

So mancher Fugger hat bereits sorgenvoll den Adels- 
titel an den Haken gehängt. Marcus Quast konnte dem 
nicht tatenlos zusehen und schickte uns ein paar nütz- 
liche Tips. 
9.999.999 Taler 
I.Starten Sie ein neues Spiel. 

2. Speichern Sie den Spielstand ab. 

3. Laden Sie den Spielstand (game0.dat = Spielstand 1, 
gamel.dat = Spielstand 2 etc.) mit einem Hex-Editor. 

4. Gehen Sie in die Zeile 00009E10. Suchen Sie nach 
der Eintragung EE020000, und setzen Sie stattdessen 
7F9698 ein. 

5. Speichern Sie den Spielstand ab, und freuen Sie sich 
auf reiche Zeiten. 

Im Jahr 1537 starten 

1. Beginnen Sie ein neues Spiel, und laden Sie den 
gespeicherten Spielstand wie gehabt mit einem Hex- 
Editor. 



2. Gehen Sie in die Zeile Ü0012C10. Suchen Sie nach der 
Eintragung 4006A0, und setzten Sie dafür 0106AO ein. 

3. Spielstand abspeichern, Spiel neu starten. 

Albion 

Patrick Hantke hat uns einen Tip geschickt, mit dem 
auch verschwendungssüchtige Abenteurer wieder zu 
Geld kommen. Gehen Sie auf den Iskai-Planeten zur 
Heilerin. Sprechen Sie sie an, und beenden Sie das 
Gespräch wieder. Sie erhalten einen blauen Heiltrank, 
den Sie verkaufen können. Dieses Spielchen läßt sich 
endlos wiederholen, bis Sie in Geld schwimmen. 




Geld, Geld, Geld. Gibt es für moderne Helden 
denn nichts anderes mehr? Bei »Albion« darf 

gescheffelt werden. 

Elisabeth 1. 

Und wieder geht es um Geld. Oliver Huels hat einen klei- 
nen Trick entdeckt, der dem Königreich zu Wohlstand 
verhilft. Zunächst einmal kaufen Sie zwei Piratenschif- 
fe. Diese rüsten Sie aus und begeben sich auf Kaper- 
fahrt. Plündern Sie nun ein Schiff, und transferieren Sie 
eine Ware (Edelsteine sind besonders empfehlenswert) 
auf Ihren Kutter. Wählen Sie die Ware da rauf sofort wie- 
der mit »ENTER« an, und bestätigen Sie die Anzahl der 
vorherigen Transaktion. Drücken Sie wieder »ENTER« - 
und siehe da: Das geplünderte Schiff hat nun eine nega- 
tive Anzahl der Waren. Das Ganze läßt sich fortsetzen, 
bis Ihr Schiff voll beladen ist. (mk) 



Spielregeln 



Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel heraus- 
gefunden oder gar eine Koma I etil ösung auf Lager? Immer her 
damit! Unsere Anschrift lautet: 
DMV Verlag, Redaktion PC Player, Tips & Tricks, 
Dornacher Str. 3d, 85622 Feldkirchen. 
Sie können uns kleine Tips auch per E-Mail schicken oder 
vor der Einsendung fragen, ob wir noch eine Losung benöti- 
gen. Die Adresse lautet: »tips@pcp!ayer. mhs.compuser- 
ve.com«. Bitte senden Sie nur Mails und keine Dateien an 
diese Adresse; Dateien werden wegen der Virengefahr sofort 
ge loscht. 

BEACHTEN SIE BITTE FOLGENDE SPIELREGELN: 
Für alle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt 
es natürlich ein Honorar. Je nach Umfang und Qualität einer 
Einsendung liegt das Honorar zwischen 50 und 500 Mark - 
bei sehr detaillierten Komplettiösungen auch höber. Bitte ver- 
gessen Sie daher nicht uns auf dem Anschreiben schon eine 
Bankverbindung anzugeben. Aus rechtlichen Gründen müs- 
sen wir darauf bestehen, daß Ihr Beitrag exklusiv an unsere 



Redaktion geschickt wurde. Wenn er auch anderen Verlagen 
vorliegt, müssen wir von einer Veröffentlichung absehen. Wir 
geben Ihnen bei einer Ablehnung schnellstmöglich Bescheid, 
damit Sie es woanders versuchen können. 
Wir freuen uns über Beiträge auf Diskette. Bitte senden Sie 
Texte grundsätzlich im Word-Format oder in reinem ASCII- 
Format (»Nur Text« in Textverarbeitungen). Bilder seilten Sie 
am besten als »GIF« liefern (auch PCX möglich), selbst ge- 
zeichnete Karten mögliebst im formal Corel Draw ICDR) oder 
als EPS-Datei. Bitte auf jeder Diskette eine kleine Datei mit 
Namen und Anschrift speichern, falls sie von Ihren Anschrei- 
ben getrennt wird. Auf der Diskette sollte ein Aufkleber sein, 
der aufzählt, welche Beiträge darauf zu finden sind. Legen 
Sie bitte zusätzlich einen Ausdruck des Textes bei. 
Die Redaktion PC Player ist aus zeitlichen Gründen nicht in 
der Lage, Ihnen über unseren TipsSJrieks-Teil hinaus Hilfe- 
stellungen zu gehen. Wir haben keine Tips-Hotline, weder 
schriftlich, noch per E-Mail, per Fax oder Telefon. 
Wir bitten um Ihr Verständnis. 
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Kleinanzeigen 



WISSEN - LERNEN - KINDERSOFTWARE 
Fachgeschäft/Versand in 10585 Berlin 
Haubachstraße 1 6, Tel. 30/3 48 22 51 
Liste Gratis!! Händler erwünscht!! Lü] 



MAGIC - Computer & Spiele 
Breitenfeldstr. 46 - 91 1 26 Schwabach 


Tel: 09 11/6 32 02 41 


Fax 09 1 1 /6 32 78 95 


Spiele noch günstiger, da ab 2'ter 
Lieferung per Rechnung! Preisliste 
kostenlos! LH] 



■ 1^"l^«^ta 




PC-Sp 


sie, superpreiswerf! 




H. Dietrich 


Stegerwaldstraße 57 1 2277 Berlin 


Telefon 


030/7 21 19 18 



4x1 MB/Simm + PS2 Adapt. 100- 
DM, Darlc Forces 49,- DM 
Tel. 61 34/21515, ab 18.00 



Suche ältere PC-Adventures im 
Original -Karton u. guten Zustand 



Tel. 0641/20 25 42 
von20 30 -22 M Uhr. 




Selbstverständlich veröffentlichen 
wir keine Anzeigen, in denen 
für Softwareprodukte geworben 
wird, die indiziert sind oder gegen 
Strafvorschriften verstoßen. 



Anzeigenschluß für die 
nächsterreichbaren Ausgaben 
Heft 10 v. 4.9.96 ist am 7.8.96 
Heft U v. 2.10.96 ist am 3.9.96 

Bei Fragen zu Kleinanzeigen wenden Sie sich bitte an 

Edith Hufnagel 

Tel. 89/9 91 15-364 

Fox 89/9 91 15-377 



Eine Bitte 

an unsere 

Abonnenten 

Vermerken Sie bei „ 

Schriftverkehr und 

Zahlungen neben der 

vollständigen 

Anschrift stets Ihre 

Abo-Nummer. 

Sie vermeiden damit 

unnötige Verzögerungen 

bei der Bearbeitung 

Ihres Abonnements. 

Vielen Dank 

Ihre DMV- 
Versandabteilung 



INSERENTENVERZEICHNIS 



AB Union GmbH 

Althoff Computerspiele 

Audioland International 

Bachler Computer Vertrieb 

Bomico 

Call 

CDV Software 

CK Video GmbH 

Codemasters Rachel 

CompuServe GmbH 

Computer Versand Boch 

CPS Heidafc 

Cross Computersystem 

Delius Klasing Verlag 

DHD Der Heisse Draht 

DMV Vertrieb 

Electronic Arts 

Elsa 

ENS0NI00 

Game It! 

Groß Electronic 

Guitlemot Intern. 

Highway to Hell 

Hint Shop 

Jet Stream 

Joysoft 



12/13, 19, 35, 38/39, 45, 50/51, ( 



6, 99, 125, 165, Beihefter 
25, 27 



KaroSoft 

Korami Deutschland 

Kremer Axel 

L & L Telco 

Magic Entertainment 

Magic Line 

Media Point Vertrieb 

Media World GmbH 

Micro Fun 

Multi Media Soft 

Mystic Computer Parts 

Novitas GmbH 

OKAY Soft 

PC FUN GmbH 

Philip Morris GmbH 

Power World 

Schadt 

Sega Deutschland 

SOFTSALE Versand 

Software Company 

Soundware Audio Team 

Test'n Take 

Topware CD-Service 

Virgin Interactive 
Wial Versand Service 



137,139, 143, 145, 147, 153, 155 



Teilbeilagen: 1 & 1 Direkt; Der EDV-Berater. 



fr CDs flatterfrei geklebt 

Wie bei vielen schneiten CD-Lauf- 
werken kommen auch in meinem 
6fach-Gerät von Philips so manche 
seh lecht gepreßten CDsins flattern. 
Um Beschädigungen und die star- 
ken Geräusche zu vermeiden, wuch- 
te ich diese Scheiben mit kleinen 
Adreßetiketten aus. Durch Probie- 
ren findet man schnell die richtige 
Stelle, man kann auch mehrere Auf- 
kleber übereinander anbringen, um 
das Gewicht zu erhöhen. 

(Johannes Grotten) 



TREFF 



SIE FRÄSEN, WIR ANTWORTEN: 

TIPS UND TRICKS RUND UH DEN PC 
■ I 



Daß wir darauf noch nicht selbst gekommen sind ... Vielen Dank 
für diesen Tip, der tatsächlich funktioniert. Dennoch sollte man 
diese ausgewuchteten CDs nur als Notlösung sehen, denn wenn 
sich der Aufkleber im Inneren des Laufwerkes Löst, und dann etwa 
auf der Linse landet, ist Feierabend- diesmal für das Laufwerk! 
Flatternde CDs sind Produktionsmängel und sollten beim Spiele- 
Hersteller umgetauscht werden. In unseren Versuchen kamen vor 
"älLem ältere Laufwerke schlechter mit nicht ganz ebenen Schei- 
__^_^^ ben oder exzentrischen Löchern 

zu recht als brandneue Geräte. 
Tritt das Hubschrauberge- 
räusch also bei beson- 
ders vielen CDs auf, ist 
auch das Laufwerk zu 
verdächtigen. 




Johannes Grotten 
hat gleich einen 
Musteraufkleber zum 
Auswuchten von CDs 
mitgeschickt. Eine dau- 
erhafte Lösung ist das 
wegen der Gefahr des Ver- 
klebens im Laufwerk 
allerdings nicht. 



fr VESA wie kaufen! 

Ich möchte mir einen neuen PC kaufen und bin bei der Gra- 
fikausstattung unsicher: 
1.) Hat jede neuere PCI-Karte einen VESA-Treiber der Version 

2.0? 
2.) Auf der Verpackung vieler Spiele ist zu lesen: »Grafikkar- 
te mit VESA-Treiber erforderlich«. Was bedeutet das, was 
brauche ich, um diese Spiele benutzen zu können? 
3.) Ist der UNIVBE notwendig, wenn meine Grafikkarte einen 
VESA-Treiber 2.0 im BIOS hat? (Patrick Schnabel) 

1.) Leider nein. VieLe Hersteller scheuen die Entwicklung eige- 
ner BIOS-Versionen, die für VESA 2.0 nötig wären, und verwei- 
sen auf UNIVBE. Welche VESA-Version sich auf der Karte befin- 
det, läßt sich mit dem DOS-Programm MSD herausfinden, das 
unter anderem in PC Player 7/96 auf Seite 153 beschrieben wurde. 



Außerdem sollte auf der Packung ste- 
hen, ob ein VESA-Treiber mitgeliefert 
wird. 

2.) Wenn auf der Packung ausdrück- 
lich ein VESA-Treiber verlangt wird, 
dann wird das Spiel ohne diesen Trei- 
ber nicht Laufen. Manche Programme 
sagen nur »VESA-Treiber für SVGA 
benötigt«; dann können Sie das Spiel 
ohne den Treiberin der niedrigen VGA- 
Auflösung spielen. 

3.) Im Prinzip nein. UNIVBE zaubert 
aber aus vielen Grafikkarten noch 
zusätzliche Auflösungen, die der Gra- 
fikkartenh erste LLerin seinem BIOS nicht vorgesehen hat. Der ver- 
wendete Grafikchip beherrscht diese Modi aber durchaus. Ist 
zudem nur ein VESA-BIOS in den Versionen 1.02 oder 1.2 vor- 
handen, kann UNIVBE mit seinem 2.0-Treiber mehr Tempo brin- 
gen. Das Ausprobieren lohnt sich also. 

fr Wie schnell ist mein Pentium? 

Ich besitze einen Pentium mit 200 MHz. Leider hat das Gehäu- 
se des neuen Rechners keine MHz-Anzeige, so kann ich nicht 
sicher sein, daß der neue PC auch wirklich so schnell ist. Wie 
kann ich das feststellen? (Matthias Brandstetter) 

Mit einem Meßprogramm wie den Norton UtiLities für Windows 95. 
Die MHz-Anzeigen eines PC-Gehäuses sind keineswegs an den 
Prozessor angeschlossen, sondern werden auf eine bestimmte 
Zahl fest eingestellt und können so alLes möglich angeben. Tech- 
nik-Freaks Lassen so beispielsweise ihre Initialen auf den angeb- 
lichen MHz-Anzeigen erglimmen. Leider fehlt bei den meisten 
PCs die Anleitung, mit der Sie die Anzeige seLber umprogram- 
mieren können. 

fr Windows 95 in 16 Farben 

Meine Grafikkarte vom Typ Hercules Stingray läuft unter Win- 
dows 95 nur noch mit 16 Farben. Unter Windows 3.11 waren 
es noch 256 Farben. (Florian Lesske) 

Hier ist entweder der Standard-VGA-Treibervon Windows 95 aktiv, 

oder ein alter Windows-3.11-Treiber wurde bei der Installation 

mitgenommen. Windows 95 hält aber einen korrekten Treiber für 

den Avance-Logic-Chip dieser Grafikkarte bereit, also sollte der 

auch benutzt werden: 

1.) Starten Sie Windows 95 durch einen Druck auf F5 nach dem 
Erscheinen der MeLdung »Starten von Windows 95« im abge- 
sicherten Modus, 

2. Klicken Sie erst das Symbol »Arbeitsplatz« mit der rechten 
Maustaste an und dann den Befehl »Eigenschaften«. 

3.) Es erscheint ein Fenster, in dem Sie »Geräte-Manager« 
anklicken müssen. 

4.) Gehen Sie auf den Eintrag »Grafikkarten«, und »Entfernen« 
Sie alle vorhandenen Geräte. 

5.) Starten Sie Windows 95 über den »Start«-Knopf neu. 
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BTX: Airhotf# 



TU : 05631-913191 
FAX : 05631-913192 
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Wir ,,, sind in der Computerbranche einer der Großen m 
mehr als 190 Filialen in Deutschland. 

... Suchen Sie ... mehr als einen "Job"- eine 
Herausforderung mit Eigenverantwortung und leistungs- 
gerechter Bezahlung? 



Für unsere Zentrale in S-Weilimdorf: 



. als Einkäufer/in 



Für den Bereich Spielesoftware, der sein Hobby zum Beruf 
machen möchte. Sie sollten über eine 2 jährige Berufser- 
fahrung im PC-Spiele- Bereich verfügen. $ac ■ kurzer Einlern- 
phase werden Sie mit Ihrem Organisationstalent, 
Durchsetzung^ vermögen und Wertblick sehr selbständig Ihr 
Aufgabengebiet betreuen. Gute englische Sprachkennlnisse 
und Belastbarkeit setzen wir ebenso voraus. 

... als Sachbearbeiter/in Einkauf 

Für den Bereich Telekommunikation u. Autoradio/HiFi. 

Idealerweise haben Sie großes Interesse an Car-Hifi- und 
Telekommurtikationsprodukten. Zu Ihrem Aufgabengebiet 
gehört die Bearbeitung von Produktanfragen unserer Filialen, 
Lieferzeitanfragen bei Herstellern und Distii ■■: . . ■ 

EDv-seitige Optimierung des Warenflusses zwischen den 
einzelnen Filialen. Allgemeine Hard- und Software kenntnisse 

Wenn Sie diese Herausforderung reizt und Sie an unserem Angebot 
interessiert sind, senden Sie bitte Ihre ausführlichen Bewerbungs- 
unterlagen unter Angabe Ihrer Gehaltsvorstelluno an Herrn 
Schlichtherle. 



Schadt Computertechnik GmbH 
Motorstr. 45« 70499 Stuttgart 




udk \AWcbet 



Warum jedes Jahr 2000 Kinder 
an Krebs erkranken, ist bis heute 
nicht geklärt. Sicher ist, daß wir 
Ihre aktive Hilfe brauchen, um 
Diagnose, Behandlung und For- 
schung ständig weiterentwickeln 
und verbessern zu können. 
Damit unsere Kleinen eine große 
Zukunft haben - 

Dem Leben zuliebe. 



Deutsche __ _. _ _ 

KinderK -bshilfe 90 90 93 

Helfen. Foi sehen. Informieren. 

Spendenkonto ■ Sparkasse Bonn ■ SLZ 380 500 00 




EöEMvntanis 



MAKE THE CONNECTION! OVEft 100,000 AOULT GIF. 
SHAREWARE. WINDOWS/DOS FILES-UPOATED DAILY! 
UNUMITEO DOWNLOADS. AND NOW, LIVE VIDEO GIRLS! 

USE YOUR MODEM 10 DIAL! CALL NOW! 

001-416-754-5600 

INTERNATIONAL lotiG DlSTAHCE RATES APPiY 



Sobald sich Windows wieder meldet, beschwert es 
sich über eine falsch konfigurierte Grafikkarte. Fol- 
gen Sie den Anweisungen, dann wird nach kurzer 
Suche der richtige Treiber aktiviert. Die Windows- 
95-CD müssen Sie dazu allerdings bereithalten. Alle 
weiteren Einstellungen zu Auflösung und Farbzahl 
werden über die Systemsteuerung im Start-Menü und deren Sym- 
bol »Anzeige« erledigt. 

► Komplett-PC oder Motherboard kaufen? 

Ich habe da mal eine Verstand nisf rage: In verschiedenen Zeit- 
schriften wird immer gesagt, wenn man ein vollwertiges Pen- 
tium-System haben will, soll man sich einen neuen Pentium- 
Rechner kaufen. Nun bin ich allerdings ein bißchen verwirrt: 
Der Hauptbestandteil eines PC ist doch (wie der Name schon 
sagt) das Motherboard. Darum reicht es meiner Ansicht nach 
doch völlig aus, wenn man sich nur ein neues Motherboard 
mit Pentium-Prozessor kauft. Der einzige Nachteil daran ist, 
daß die Grafikkarte, Festplatte und eventuell die Speicher- 
bausteine nicht mehr dem neusten Stand der Technik ent- 
sprechen, also etwas langam sein könnten. Ich besitze zum 
Beispiel einen 486DX4/100 Prozessor mit PCI-Bus und PS/2- 
SIMMS, also paßt meine »alte« Hardware noch. 

(Matthias Lieders) 

In diesem Fall bietet sich wirklich ein schrittweises Upgrade an. 
Der Rat zum Komplett-PC rührt vor allem aus der Tatsache, daß 
ein vollständiger Rechner immer noch billiger ist, als ein Eigen- 
bau aus Komponenten, die im Fachhandel gekauft werden. Bei 
älteren SpeichermoduLen von 70 Nanosekunden Zugriffszeit müs- 
sen Pentium-PCs mit Chips von 100, 133, 166 oder 200 MHz über 
das BIOS-Setup oft etwas gebremst werden. 

> Ein Netzwerk - zwei schnelle Rechner? 

Ich plane eine Nullmodemverbindung für Netzwerkspiele, und 

habe dazu zwei Fragen: 

1.) Benötigt man zwei schnelle Rechner für eine hohe Grafik- 
auflösung oder reicht ein leistungsfähiger Pentium mit 
133 MHz auf der einen Seite, und ein 486er mit 33 MHz 
auf der anderen Seite aus? 

2.) Werden bei einer Nullmodemverbindung die parallelen 
oder seriellen Schnittstellen miteinander verbunden? 

(Jürgen Fritz) 

Die Antworten ausnahmsweise in umgekehrter Reihenfolge. Wie 
der Name »Nullmodem« nahelegt, wird das KabeL wie auch ein 
Modem an die seriellen Schnittstellen angeschlossen. Darüber 
werden dann ausschließlich Daten bezüglich der Position der ein- 
zelnen Spieler und deren Aktionen übertragen, alles weitere müs- 
sen die PCs für sich erledigen. Daraus folgt auch, daß bei dieser 
Art der Vernetzung der langsamere PC den schnelleren ausbremst. 
Anders ist das bei SpieLen mit richtigen Netzwerkkarten: Hier 
kann zwar auch nur jeder PC die Grafik so schnell aufbauen, wie 
es sein eigener Prozessor und die Grafikkarte hergeben, aber die 
beiden müssen nicht vollkommen synchron Laufen. Aber auch 
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hier kann es bei manchen Spielen aufgrund ihrer 
Programmierung so sein, daß der langsamste PC 
das Spieltempo angibt. 

Bei Einsatz eines Netzwerks sollte der schnellere 
PC dann der »Master« sein, auf dem das Spiel zuerst 
gestartet wird. Bei der Vernetzung per Nullmodem 
ist außerdem auf Schnittstellen mit einem »UART 16550« zu ach- 
ten. Ein Baustein dieses Typs enthält einen schnellen Zwi- 
schenspeicher (FIFO), der den Rest des PC vom Übertragen der 
Daten entlastet. 

» Modem macht Maus müde 

Ich habe folgendes Problem mit meiner Maus: Immer wenn 
das Modem angeschlossen ist und ich online bin, läßt sich der 
Mauszeiger nur noch sehr ruckelig bewegen, bis er nach kur- 
zer Zeit ganz stehen bleibt. Wie kann ich dem Abhilfe schaf- 
fen? (Rolf Letzner) 

Indem nicht Maus und Modem auf die selben Ressourcen zugrei- 
fen. Vorgesehen sind in einem PC vier serielle Schnittstellen 
(COM-Ports) von Nummer 1 bis 4. Die Ports 1 und 3 benutzen 
dabei den IRQ (»Interrupt«) 4, Schnittstelle 2 und 4 müssen sich 
IRQ 3 teilen. Die meisten Maustreiber und Spiele finden aber nur 
eine Maus an den Schnittstellen 1 oder 2, folglich ergibt sich der 
Anschluß des Modems von selbst: Hangt die Maus an Schnitt- 
stelle 1, gehört das Modem an Nummer Z oder 4, bei einer Maus 
an COM-Port 2 sollte das Modem an Nummer 1 oder 3 ange- 
schlossen werden. Auskunft über die installierten Schnittstellen 
gibt wieder einmal das DOS-Programm MSD, interessant sind hier 
die Schaltflächen »IRQ Status« und »COM Ports«. (nie) 




Gerade bei Pro- 
blemen mit 
Maus und 
Modem hilft 
MSD, um 
Ressourcen- 
kon flikte zu 
beheben. Das 
Programm wird 
seit Version 5.0 
mit MS-DOS 
geliefert und 
steht im DOS- 
Verzeichnis. 



■ Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien der PC-Technik 
auf der Zunge? Versiegt Ihre Spiele-tust im Hardware- 
Frust? Schreiben Sie uns; wir werden versuchen, Ihre 
Fragen in einer der nächsten Ausgaben zu beantworten. 
Unsere Adresse: 
DMV Verlag 

Redaktion PC Player, »Technik Treff« 
Dornacher Straße 3d, 85622 Feldkirchen 
Oder per E-Mail: 
ttreff@pcplayer.mhs.compuserve.com - Bitte ohne Dateianhänge! 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus Zeitgründen keine 
individuellen Ratschläge zusenden können; bitte schicken Sie 
also kein Rückporto oder frankierte Umschläge mit. 



Jetzt gibt es das einzige und ultimative 




Magazin für die PlayStation van Sony - 



exklusiv mit Spiele-Demo- CD -ROM/) 




n drei ausgaben 



I sparen Sie dabei SD%, 




CBS» 

, Revolution 



MienTriwsn i 

Crash Bandicoo 1 
Extreme Tennis 

h eiRestenSpi?> c 
furdiePlaV««'» 



Die PlayStation uon Sony ist die ultimatiue 
Spiele-Engine im Konsolen-Markt. Und das 
offizielle PlayStation Magazin ist die ultima- 
tiue Zeitschrift dafür: Objektiue Spiele-Tests, 
Zubehör-Beratung, Preuienis, Trends - nur in 
diesem Magazin finden Sie alles, was es zur 
PlayStation zu sagen gibt. Doch das ist noch 
nicht alles, denn das PlayStation Mayazin hat 
die enklusiue Lizenz für die CD-ROM: Jeden 
Monat packen wir hier gemeinsam mit Sony 
aktuelle Spieledemos drauf, die Sie so nir- 
gendwo anders sehen können! Damit Sie das 
jetzt yanz liue und selbst erleben können, 
machen wir Ihnen ein ultimatiues Angebot: 
3h PlayStation Magazin für nur 2fl,-DM! 

Bitle ausgefüllten Coupon an 
OMU-Uerlag, PlayStation Magazin, 
flbo-Seruice CSJ, ^^ 

r™" 2 '' /*< ^l?' 3 «»» Magazin 

schicken oder ^T Hill kD-HUM — 

50% günstiger! 





Sie wollen Ihre Mei- 
nung über PC Player 
loswerden oder sich 
zu allgemeinen 
Computerthemen 
äußern? Wenden 
Sie sich an den 
DMV-Verlag, 
Redaktion PC Player, 
Dornacher Str. 3d, 85622 Feldkirchen. 
Oder per E-Mail an »leser@pcplayer.mhs. 
compuserve.com«. 

Lob für den CD-Collector 

Der CD-Collector, den Ihr zum Heft dazu gepackt habt, ist wirk- 
lich super! Endlich mal eine gute, platzsparende Möglichkeit, 
meine PC-Player-CDs aufzubewahren. Kann man davon bei Euch 
- auch gegen Entgelt - noch welche nachbestellen? Zwölf Fächer 
hat einer -ein Jahrgang. Zusammen mit den bisherigen CD-Play- 
ers und den noch folgenden 96er-Ausgaben habe ich schon fast 
drei Jahrgänge. (Dirk Slodzinski) 

Danke für das Lob für den CD-Cotlector aus Ausgabe 8/96, den 
es zur Zeit aber nicht einzeln gibt Wir prüfen gerade, ob wir den 
Cottector auch solo anbieten können und werden garantiert für 
den nächsten Jahrgang eine weitere Sammelmappe produzieren. 
Wenn sich was tut, geben wir es selbstverständlich in PC Player 
bekannt. 

Hugo statt Hewlett 

Woher bekommt Ihr die Infos bezüglich historischer Hinter- 
gründe? Aus der Witzseite der »Bild am Sonntag«? Ich hasse es, 
ein Besserwisser zu sein, aber ein innerer Zwang treibt mich dazu: 
Der Gründer des Templerordens heißt »Hugo de Payens«, er grün- 
dete (nach Wilhelm von Tyrus) 1118/19 (also ca. 20 Jahre nach 
der Eroberung Jerusalems) die »Arme Ritterschaft Christi vom 
Salomonischen Tempel«, nachdem er unaufgefordert beim König 
von Jerusalem vorsprach und von diesem einen Flügel seines 
Palastes zu Verfügung gestellt bekam. Neun Jahre grub er mit 
acht Kameraden dort, und diese haben offensichtlich etwas zu 
Tage gefördert, was großen Wert hatte. Es ist bis heute nicht 
bekannt, um was es sich handelte. Der Rest Eurer kleinen 
Geschichtsstunde stimmt einwandfrei. (Thorsten Moog) 

Vielen Dank für die Korrektur. Unsere Geschichtsdaten stamm- 
ten von einem verrauschten Interview-Band, aus dem wir müh- 
sam Charles Cecits (Designer von Baphomets Fluch) Angaben zum 
Templerorden rekonstruierten. Leider hat Charles es zeitlich nicht 
geschafft, unseren nicht ganz korrekt abgeschriebenen Text zu 
verbessern. Dem sei hiermit Abhilfe getan. 

Wo bleibt denn nun der Keeper! 

Bescheidene Frage: Habt Ihr genauere Daten darüber, wann 
»Dungeon Keeper« genau herauskommen soll? Bullfrogs Ver- 



triebs-Hotline und der Webserverin England können auch nichts 
Genaues sagen. Noch eine Frage: Wißt Ihr, was aus »Pax Impe- 
ria 2« geworden ist? Der Webserver von Blizzard läßt in dieser 
Beziehung keine Infos rüberwachsen! Ich werde das Gefühl nicht 
los, daß das Projekt gestorben ist. (Michael Jahn) 

Der Keeper hat sich nach jüngsten Angaben von Bullfrog jetzt 
bis zum Herbst 1996 verzögert - wir kauen weiter an unseren 
Fingernägeln. Bei Blizzard hat man sich ebenfalls entschlossen, 
Pax Imperia 2 optisch und spielerisch moderner zu machen; vor 
Weihnachten werden wir kaum was Neues von dem Produkt hören. 

Wieso kein Quake auf der CD? 

Ich verstehe nicht, warum die am 23.6. erschienene Demoversion 
von »Quake« nicht auf Eurer CD war. Die August-Ausgabe kam am 
10.7. raus. Ihr hattet über 2 Wochen Zeit! (Sebastian Husnik) 

Quake ist aus zwei Gründen nicht auf der PC-Player-CD-ROM ent- 
halten. Zum einen hat uns die Vertriebsfirma des Spiels dieses 
ausdrücklich untersagt; wir dürfen die Quake-Shareware nicht 
auf unsere CDs tun, auch wenn wir wollten. Zum zweiten reichen 
zwei Wochen tatsächlich nicht. Das Heft, das am 10. Juli er- 
scheint, muß schon Ende Juni gedruckt werden; die CD-ROM wird 
sogar einige Tage früher produziert. Es ist schließlich kein Pap- 
penstiel, über 300000 Hefte zu drucken und an über 8000 Ver- 
kaufsstellen in Deutschland zu transportieren. 

Ärger über das World Wide Web 

Die Sache mit der PC Player Website ist ziemlich unfair. Die Leser, 
die regelmäßig ihre Abonnementgebühren bezahlen (wie ich), 
müssen sich doch ziemlich betrogen vorkommen, denn sämtli- 
che Heftinhalte sind schneller, teilweise ausführlicher und vor 
allem kostenlos im WWW zu beziehen. Dazu gibt es gleich sämt- 
liche Links zu den Softwarefirmen und den Demos, was beson- 
ders den Plus-Lesern übel aufstoßen dürfte. (Jan Malte Haar) 

Natürlich sind unser Abonnenten bevorzugte Kunden und er- 
halten PC Player einige Tage bevor das Heft am Kiosk liegt (wenn 
die Post mitspielt). Die meisten Abo-Leser haben PC Player 
schon am Samstag vor ^^^^^^^^^^__^_^_, 
dem eigentlichen Er- 
scheinungstag. Und na- 
türlich packen wir nicht 
das ganze Heft ins Inter- 
net: Lediglich einige 
wenige Artikel sind dort 
zu lesen. Zur Zeit sind 
weniger als fünf Prozent 
der aktuellen Ausgabe im 
Netz, als Probierhappen 
sozusagen. Die anderen 
95 Prozent haben unsere 
Abonnenten weiterhin 
schneller als die »norma- 
len« Leser. 



SCHREIBEN SIE UNS 

Leserbriefe an die Redaktion können Sie 
am praktischsten per E-Mail loswerden. 
Unsere Anschrift im Internet ist 
»leser@pcpl3yef.mhs.compuserve.com« 
(ohne Leerzeichen}. Natürlich erreichen 
uns auch Briefe unter der Adresse 

DMV VERLAG 

Redaktion PC Player 

Dornacher Str. 3d 

85B22 Feldkirchen 
Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß 
wir nicht jede einzelne Zuschrift indivi- 
duell beantworten können. Beim 
Abdruck von Leserbriefen behält sich 
die Redaktion Kürzungen vor. 
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I WER ZU SPÄT KOMMT ... 

... der wird halt nicht getestet. Hier mal die aktuelle Liste 

von Spielen, die wir wirklich gerne mal ausprobieren 

würden - wenn sie denn diesen Monat fertig werden! 

»Syndicate Wars« (Bullfrog), »Golden Gate Killer« (Gro- 

lier), »Links LS« (Access), »Orion Burger« (US Gold), »Die 

Hard Trilogy« (20th Century Fox). Vom »Dungeon Keeper« 

träumen wir noch nicht mal - der kommt wahrscheinlich 

erst kurz vor Weihnachten vorbeigeschneit. Garantiert 

getestet wird allerdings die neue, angeblich fehlerfreie 

Version des »Fl Manager 96« von Software 2000. 

I LICHT INS DUNKEL 

■^■m Sierras Ausflug in das 
Myst-Genre nimmt 
konkrete Formen an: 
Nächsten Monat sollte 
der Testbericht zu 
»Lighthouse« unsere 
Seiten erhellen. Ne- 
ben dem ganz beson- 
ders ausführlichen 
Bericht gibt es auch ein Interview mit Science-fiction- 
Autor Gentry Lee, der für Sierra zusammen mit dem 
legendären 2001-Erfinder Arthur C. Clarke am Adventure 
»Rendezvous with Rama« arbeitet. 

MD-GRAFIKKARTEN - 
DER GESCHWINDIGKEITSTEST 

Das Warten hat ein Ende: Wir haben 3D-Karten, 

wir haben endlich Spiele, die sie unterstützen, 

und unsere Stoppuhr ist geputzt. Der ultimative PC- 

Player-Vergleich sagt Ihnen: Wieviel Speed bringt eine 

3D-Grafikkarte? Welche 3D-Karte ist heute die 

schnellste? Und lohnt es sich, auf die zweite Generation 

zu warten, die im Herbst erscheinen soll? 



»3D, DIE ZWEITE -DER 
NEUE C0MPETITI0N PRO 

Neben den Gravis-Sticks gehört die 

Competition-Pro-Serie von Dynamixzu 

den anerkannt besten Joysticks auf dem 

Markt. Jetzt erscheint das neue 






Modell als Antwort auf den Sidewinder 3D: Der »Compe- 
tition Pro 3DEE« setzt noch eine weitere Achse drauf, 
denn er erkennt Bewegungen nach oben und unten. 

» MIT BLUE BYTE UNTERGETAUCHT 

Von wegen Leise - bei »Schleichfahrt« von Blue Byte geht 

es besonders hektisch und Laut zu. Das U-Boot-Action- 

spiel ist vielleicht schon test- 

aber zumindest preview-bereit. 

Und weil es so schön war, 

kommt die Schleichfahrt-Demo 

voraussichtlich auf die nächste 

CD-ROM. Damit es etwas 

trockener zugeht, steigen wir 

dann in einen Hubschrauber 

um: »Hind« von Digital 

Integration Läßt schon mal 

den Rotor warm laufen. 

» GARANTIERT IM TEST 

Die folgenden Spiele werden garantiert nächsten Monat 

getestet, denn sie haben nur knapp diese Ausgabe 

verpaßt: »Speed Rage« von Telstar ist ein Rennspiel, das 

in Deutschland programmiert wurde. Von CDV erreicht 

uns ein weiterer Myst-Clone namens »Milo«. Sieben 

Welten gilt es zu durchpuzzeln, bevor Super-Computer 

Milo das Geheimnis des Universums preis gibt. Und beim 

Grafik-Adventure »Synergist - Der Blaue Staub« von 21st 

Century Lösen Sie einen Kriminalfall in der Zukunft. 




ic l Funktion: CompeWon 
Pro 3DEE 



Aiie Vorschau-Angaben ohne Gewahr! 

Aufgrund von Terminänderungen bei den 

Spieleherstellern kann es zu kurzfristigen 

Verschiebungen kommen. 



PC PLAYER 

10/96 
erscheint am 
4. September 



All dies und viele weitere Spiele- 
tests, Tips, News und Features rund 
ums PC-Entertainment warten in 
vier Wochen auf Sie. 
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Wer braucht noch 
Shockwave, wenn 
es die virtuelle 
Pap st- Audienz gibt? 



Plug-ln-Wahnsinn 

Wenn Sie sich mit dem Netscape Navigator durch das 
World Wide Web hangeLn, kennen Sie bestimmt fol- 
gende Situation: Sie haben just 
die Informationen gefunden, 
hinter denen Sie schon lange her 
waren. Doch noch bevor die 
ersten Buchstaben erscheinen, 
öffnet sich ein Fenster, in dem 
der Navigator meldet, daß er 
einen Dateityp nicht kennt. Rich- 
tig, den kann man nur mit dem 
passenden Plug-in, einem 
Zusatzprogramm, das sich in den 
Browser einklinkt, Lesen. Da 
mittlerweile schon die merkwür- 
digsten Plug-ins kursieren 
(wollten Sie nicht immer schon 
eine ExceL-Tabelle im Netscape 
Navigator bearbeiten?), konnte 
eine Verulkung des Ganzen nicht 
langeauf sich warten Lassen. Im 
Rahmen einer Werbeseite für den 
Sony-Film Multiplicity (www. 
spe.sony.com) finden wir Plug- 
ins für »Veggiescape«. »Live Cats 
and Dogs« bietet »die Kamerad- 
schaft und Wärme einer Leben- 
den Katze oder eines Hundes 
direkt im Veggiescape- Fenster«. 
Es wird nicht empfohlen, beide 
Tiere auf einmal herunterzula- 
den, weil das zu Abstürzen 
führen könnte. Noch besser: die »virtuelle Papst- 
Audienz«. Zur optimalen Vorbereitung wird ein 
Basteibogen für eine Mitra während des Besuchs aus- 
gedruckt. 
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Surler und Indianer 

Ferienzeit, Urlaubszeit - 
eine nette Grußkarte 
schickte uns ein alter 
Bekannter: Earthworm 
Jim hat es nach den hek- 
tischen Tagen im Kampf Ut ' s 9° Surfing now( 
gegen allerlei böses 

Gesindel ins sonnige Kalifornien verschlagen, wo er 
mit ein paar alten KumpeLs munter im Pazifik surft. 
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Halt ein, 
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In gänzlich anderen Regionen surft der v/oh 1 bekannte 


Indianerhäuptling Winnetou. Der Anlaß: Die Karl-May- 


Festspiele von Bad Segeberg sind nun auch im Inter- 


net mit einer eigenen Homepage zu finden (www.karl- 


moy- spiele .de). Die grauen Flächen auf der Internet- 


Landkarte schließen sich. Nun ist es nur noch eine Frage 


der Zeit, bis Ihr Supermarkt um die Ecke seine Ange- 


bote täglich neu auf der eigenen Webpage anbietet. 



^Kennen wir: Internef-Surf- Anfänger nach 
der ersfen "TelefanrechnUrTg. <£ 




Böses Karma 

Das eher unterdurchschnittliche Knobelspiel 
»Karma« verheißt schon bei der Installation nichts 
Gutes. Das Installationsfenster duzt und siezt den 
Spieler munter durcheinander und kann nicht gera- 
de gute Noten für Rechtschreibung einfahren. Der 
unerschrockene Spieletester läßt sich dadurch 
jedoch nichtins Bockshorn jagen. Nach vollendeter 
Installation dann die bizarre Fehlermeldung des 
Monats: Karma wird ob der Farbenvielfalt von Win- 
dows ganz schwindelig und bittet mit roterhobener 
Hand um die Quittierung der Meldung. Eine Schalt- 
fläche mit der Aufschrift »Ändere nun die Farbtie- 
scheint schon den Weg ins Nirvana gefunden zu 
haben. (ra) 

Leicht wirr: 
die Installa- 
tionsfenster 
von Karma. 
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 



DAS FINALE DER NORDLAND-TR1LOGIE 




zun i'jtn mi miümn 

TöpWare. 



